PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ, XI, andXBBOO 



特集 古今東西 ゲーム 議論 
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ドラキ ユラ 6 周 目の 試練/ゲーム デザイン 徹底 分析 
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32 ビット ハ '一 ソナル ワークステーション 


130mmFD(5.25 型） マンハッタン シ i イブ シリーズ 


90mmFD(3.5 型） コンパクト シリーズ 


* 消費税 及び 妃送 • 投;！ ，付蒂 工事費. 使用済み 商品の 
引き取 リ資等 は, 標準価格に は 含まれて おりません。 


、合わせ は… さネ： t コンシューマー センター 西日本 相^ 直 
電子 機器 事業本部 システム t« 器 営業部 


T545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番^ 号 O(06)62】-1221( 大代 表） 
〒545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 It(06)621H22U 大代 表） 


演算 速度 4.3 倍 (当社 画&機 比) /2, 4 倍 (当社 xvi 比) で 動画 ウィンドウに 見る 新 創造 次元。 
選ばれた 人 だ It ^持つ 感性に よって X68030 の 扉 は ひらかれる。 


X68000 シリーズと して 初の 32 ビット MPU MC68EC030 を 搭載し 
て 高速 化 を 実現。 

データ キャッシュ、 プログラム キャッシュ を それぞれ 256 ノ、 * ィ ト 
搭^した クロック 周波数 25MHz の高逨 32 ビット MPU を搭 
戦。 演^ 速度 は 2 倍 以上 （当社 従 米 比） *i の 高速 化 を' え： 
現しました。 ま た 敉 値 ミぉ算 プロセッサ MC68882* 2 (25 
MHzH サポート。 大 世の 灾敉演 算 を 必^と する クリエ ィテ 
イブ ワーク や GUI^ 境の^! 作 性な ど 、'太' 行 速度の 飛お f] 的 
な 向上が^ られ ています。 （当社 従来 比） 

Ml Dhrystn(im 刖 i 'おお） 比。 25MHz- データ キャッシュ オン- プ 
ログ ラム キャッシュ オンで MC68000/10MHzl ゆのお；; 4.3化-、 
lSMHzH きのお J2.4frt。 

«2 数佌演算プロセッサ02-51\1?1^ゅ価侪54,800円（税別 ) 
： 本体 内の 専用 ソケットに 取りつ け 可能。 

65, 536 色 表示、 動画 表示 を 実現。 さらに パヮ一 アップした SX- 
WIND0Wver.3.0 o 

X68000 独 ほの ウィンドウ シ 

ス テムと して 定評の rsx - 

WINDOWver.2.0」 を さらに 
強化した 「SX- WIND- 
OW ver.3.0」 を 標準 装備。 
新たに、 65 ， 536 色の 自 然 色 グラフ イツ ク^ > お を 可 能と し た 
『グラフィック ウィンドウ』 * を搭敉 。また アニメーション 動 01 を 
ウィンドウ 上で 表現で き、 手輊に コンピュータ アニメーション 
が 楽しめる 『CGA ウィンドウ』、 さらに 淀 来の エディタの イメージ 
を 一新, 高度な 日本語 文せ 作成 を サポート する SX-WINDOW 
対応の 高機能 日本語 マルチ フォント エディタ を 標準 装備。 アウト 
ライン フォントの 展開 もさら にお 速 化が 図られて います。 

»SX-WINDOW 上の 512X512 ドットの エリア 内で 表示 可能。 

GUI に 対応す る大 容量 メインメモリ を 搭載。 

メインメモリ は 標準で 4M バイト、 複数の アプリケーション を 
ウィンドウ 上で 同時に 使 川す るな ど 大址の データ処理に 对 



f お。 また 本体 内の^, 没で、 I/O スロット を 使 W せず 最大 12 
M バイトまで 拡張で きます。 拡張した メモリ はす^ T32 ビット 

パスに よる, OJ 速 アクセスが 可能、 優れた 拡張 S3 境で シス テ 
ムパヮ 一アップ ^"ポートし ます。 

※メモリ ^ 股に は， 4MB 内 H\0\ v l ；&: RAM ボー ド CZ-5BE4 お ケゅ 
価 fft54,800 円 （税別 ）.4MB^ 設 RAM モシ' ュ一 ノレ CZ-5M 
E4 標 ゆ- 価 格 49, 800! リ （ 税 《リ ） をご^ 川く ださい。 なお CZ-5 
ME4UCZ-5BE4 ト-に 装/ f します。 

X68000 シリーズの 高機能 を 継承した 上で、 さらに 使い や 
す さの 向上 を 図った コンパチビリティ 重視 設計 气 すぐに 
使える 高機能 ソフ トを棵 準 装備。 

•25MHz では 速す ぎる アプリケーション も. 從來の クロック 闳波敉 
<10MHz/16MHz) で 31ぉ 作 "J "能な ソフト コンパチ i 視設, 汁籍 
65,536 色 Mli,!H£ 色の H 然色 グラフィックス （ム 大 表示 エリア 
512X512 ドット）， 1024X1024 ドットの 実闹面 エリア を 持つ i な 解 fft 
^ぶ了; 能力 （^大^ >jf く エリア 768X512 ドット' カラ一 液晶 デ イス 
プレイ 使 m 時 * 2 は 640X480 ドット）， 疑似,':,'; 解像^ スーパ一 イン 
ポーズ （インタ一 レ一 スノゾ 式/ 512X480 ドット '^ffl ディスプレイ 

テレビ 使 jijm.if) を 装 m し た m 細 度 自然 色 グラフ イツ クス機 fi 巨。 

秦外郎1\411：>1 fT 源 も コントロール 可能 * :t 、 ウィンドウ 上で 手籽に 
コンピュータ ミュージック 力 （^しめる MIDWTiK ひれ 5 デハ * イス ドラ 
ィバ 讲敉秦ス テ^ "8 オクターブ 8审_ 和苷 FMft- 源， ADPCM 搭 
*ii 會 プリンタ、 RS- 232C.SCSI. ォ一 ディ 才人 出力 、イメージ 人 

力な ど 多彩な インターフェイス を 装 ffii 。參 H 水, '変換 効率 ゃ棵作 
II ョ をん'; めた 曰 本 語 フロント プロ セゾナ ASK68Kver3 . 0 搭戰。 秦ね！ 
米の エディタの イメージ を 新した SX- WINDOW >す 応の, ft; 

^多 機能 n 本 語 マルチ フォント エディタ 標 ゆ 装 «9秦 日 木,ぶ マ 

ルチ フォント エディタ 中に 貼り付ける 絵 や グラフな どが 简舉に 作成 

できる グラフィック パターン エディタ •MID いれ^の X-BASIC。 

m アプリケーション ゾフト および は lizi 機 iis のうち， 一部 動作し な 
いものが あります。, ir: しく は シャープ おお wuiu 炎 窓 n にお 
い 合わせく ださい。 

» 2 10 . 4 朋 カラー 液 ん', ディスプレイ LC- 1 0C1 - H 標準 価 侪 
598.00()1リ（ 说 別）、 ^ 続 ケーブル AN-1515X 標^ 価 tft 
4 , 200 円 （税別） を ご W£ 川く ださ t 、 ( SX-WI NDOW 対応 ァ 
プリ ケ一シ ヨンの み。 色 敉 に 制 KM 力 1 あります〉。 

SK3 «i トノ! i の MIDI インタ一 フェイス 力 f ' 必要 "C"t。 


XXB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

XJBBOOO 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



X68030/X68000 を 手に入れたら、 
やっぱり 他の ユーザーが どんな 
風に 使って いるの か 気になる もの。 
という ことで EXE クラブ は、 そん 
な あなたの ための、 他の 68 ユー 
ザ 一との コミュニケーション をバッ 
ク アップす る 、情報 交換の 場です。 



■ X(i80()0 お統の マンハッタン シ エイ プを 継承 黼 13()mraFm)(5.25 型） 2^^Wt 
■80MB ハードディスク 内葳 (CZ- 510 ひ 》 
匪 マウス-トラック ボール KiiV ぼ備 國六5(：11ゅ 拠フ ノレ キ 一ボート' 採 ffi 
»CZ- 500C に は， 80MB 内 * 用 ハードディスク ドライブ CZ-5H08 
/160MB 内蔵 «J ハードディスク ドライブ CZ-5H16 を 坩 意して います。 


1X68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


本体 + キー ボー ド + マウス • トラック ポール 

30mmFD ほ. 25 型) タイプ CZ- MOC-B (チタン ブラック) 檷準 価格 398 , 000 円 （税別） 
»2153^じ2-51008(チタンブラック)樣準価格488,000円（税別） 
14 型 カラー ディスプレイ 
CZ-608D-B (チタン ブラック) 標準価格 94, 800 円 （税別' チルト スタンド 同梱） 


■32 ビットの ハイパワー を 凝縮した コンパクト フ オル ム 画21)1)んれ ひ 90 咖 FDD(3.5 や!）： Ut^^ 
■80MB' 、一ド ディスク 内； St(CZ-310C) ※國 マウス お Wfi 匿 コンパクト キーボード は W 
JKCZ-300C に は， 80MB 内 *HJ' 、一ド ディスク ドライブ CZ-5H08/160MB 
、一ド ディスク ドライブ C2-5H16 を 用意して います。 

XJ68030 


32bit PERSONAL WORKSTATION 


Compoct 


本体 + キー ポー ド + マウス 

S0m»FD(3.5£) タイプ CZ-300C-B (チタン ブラック) 裸 準 価格 3BB,000 円 （税別） 
壓， に MM CZ- (チタン ブラック) 棵 «(B 格む MHO 円 （稅 別） 

14 型 カラー ディスプレイ 
CZ- SOBD- B (チタン ブラック） 標準価格 M.BOII 円 （税別. チルト スタンド 同捆） 



本体 同梱の 入会 申込 八 ガキを 
送る だけで、 自動的に 無料 入会。 
さらに 下記の 特典 付 さ。 




各種 フェア 1. イベント 

案内 等、 数々 の 特典が ある。 


会資 ナンパ I 入り オリジナル 

会 貝 電 卓が ち&> スる。 




ネメ シス' 90 改 





も フ 条西ゾ 一 ム繊冊 


34 

ゲーム を 作ろ ラ 1 

浜 崎 正 哉 

36 

「リッジ レーサー j TO レポート 

驚異の リアルタイム 3 口 映像 技術 


38 

コ ナミ MH "ンタ ビュー 

「悪魔 城 ドラキ ユラ」 開発 者に 迫る 


40 

もうどう にも 止まらない 

城 ドラキ ユラ」 試練の 6 周 目 

進 藤麽到 

42 

ゲーム tOT に! な エッセンス 

ようこそ 「本物 J の 世界へ 

西 川蕃司 

46 

シム シティ 一に 兒る シミュレーション ゲームの 流れ 
社会科学 系シ 5 ュ レー シ ョ ン ゲーム 考 

柴田 淳 

49 

ゲーム シナリオ を 読む 

ゲーム シナリオ を 分析す るた め 法 

古村 聡 

52 

ス卜 レスが ゲーム バランス となる 

刹那に 刻まれた 娛 楽の 方^: 

八重垣 那智 

56 

期^ flMfiffi に JR る 雇 00 ュ 一ザ"" 0«» 
市場 戦略な デザィ ンを しょう 

淸瀕栄 介 


17 

OhIX Graphic Gallery 

DoGA CG アニメーション^ 


18 

SHOW REPORT 
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22. 

MATIER ver.2.0 

川 雁 由 唯 


24 

SOFTWARE INFORMATION 

IfH 乍 ソフ卜 ウェア/ TOP1D 


27 
30 
32 

GAME REVIEW 

ネメ シス' 90 改 
項 劉醫己 

スー > —リアル 麻雀 PII SPHI 

西 川 善 司 

介 

31 藤芳政 


くスタ ッフ > 

秦 編集 《ノ 前 田 撖 秦副 編集長 ノ 植木 車夫 # 編集/山 田 純 二 畫浦史 子 ffi 橋恒行 • 協 カノ 有 田 1% 也 

中 森 車 林 一樹 吉田幸 一 華 M 真人 吉田 》 司 朝 * 祐ニ 大和 哲 村 田敏幸 丹 明彦 三 沢 和 

彦 * 沢 i* 博 司 ft » 滑 瀕栄介 石 上 速 也 柴田淳 瀧康史 « 内 威 至 進 藤 « 到 • 力 メラノ 杉 
山 和 美 肇 イラスト ノ山 田唷久 江 口 響 子 高 檷晳史 川) S 由 唯 秦 アートディレクター ノ島村 勝報 鲁レ 
ィ アウト/元 木飆子 ADGREEN 參 校正/グループ ごじら 


MATIER ver.2 . 0 


E 


T 


S 


iei 

THE SENTINEL 


128 

エディ タ アセンブラ REDA 再 掲載 



138 

猫と コンビ ユー タ 第 B6 回 
ァ ラジンの あとで 

高 沢恭子 

134 

S7B 回 知 U6««lWS_ お茶 目; M«« たち一 
料理法に 関する 深刻な 話 

有 田隆也 

137 

X-OVER-NIGHT «8 括 
ワープロ 顧 作成 術 

高原 秀己 


eo 

in CG *3~ る ど [第 31 回] 

時計 は 回る 

江 口 » 子 

58 

OhIX LIVE in 33 

クリスマス • イブ (X68000'Z-MUS に 用 MT-32 対応） 
星に 願い を (X6B0(]0'Z-MUSIC 用 SC-55 対応） 

逸 藤隆ー 

小 田正洋 

66 

(善) の ゲーム ミュー ジッ クでバ ビン チヨ 

西 川 善 司 

67 

Creative Computer Music 入門 ほ 7) 

糊 声音と 偶成 和音 

瀧 康史 

73 

こちら システム) «S 偵 事 》» 所 RLE-VII 

mmmt もう ひとつの 三角形 分割 

柴田 $ 

80 

マシン 睡 プログラミング Chapter 2C„ 
八フ マン ■ 匕 

村 田敏幸 

昍 
96 

八ード コア 3D エクスタシー (第 3 回） 

SIDE A 座標系， 完全 制覇 
SIDEB 讓 ルーチンの 飄を 目指す 

丹 明彦 
桷内威 至 

10E 

フ アイ と餓 

C による デバイス ドライバの 開発 実験 PART1 . 

由 井清 人 

110 

□SGA CC3 アニメーション 講座 VBr.2.50( 第 11 回） 

EPASf 講 

かまた ゆたか 

118 

C Compiler PRO-68K ver.2.1 NEW KIT 

中 森 車 

1E7 

(で) の ショ一 卜 プロば 一て い その 51 

夢にまで 出る r? モンタージュ 

古村 聡 


138 OhlX6 周年 記念 愛読者 プ レゼ ン卜 


OhIX INDBC93 … 140 
ペンギン 黼 コーナ一 …… 144 
FILES OhIX …… 14B 

mm …… 148 

STUDIO X …… 150 

、ら /DRIVE ON/ ごめんなさいの コーナー/ SHIFT BAEAK/microOdyssey- 


UNIX は AT & T SELL LABORATOWES の OS 名です „ 
Mach は カーネギー メ o ン 大学の OSS です。 
CP/M. P-CPM, CP/MupIs, CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR-DOS は デシ タル リサ 一チ 
OS/2 は IBM 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX, MACRO80, MS C, Window 
5t 3 MICROSOFT 
MSX- DOS は アスキー 

OS-9. OS-9/68000, OS-9000, MW CUMICROWARE 

UCSD p-systemii カリフ ォ ル ニァ大 事 会 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BORLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハ ド ソン ソフト 

の商權 です。 その他， プ □ グラム 名， CPU 名 は 一般に 
各 メーカ一 の SS5iffi 標で す。 本文 中で は "TM", "R" マ 
一 クは明 E していません， 

本纺に iStt された プ o グラムの 著作 IS は プログラム 
作成者に 保 IS されて います。 著作 « 上， pds と 明 is さ 
れた もの 以外， 
じられ ています。 
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醒 広告 目次 

アイビ ッ ト 電子 162( 上） 

A システム 165 (上） 

科学 工芸 研究所 |63 (上） 

力 プコン 9 

計測 技研 168 

サクセス 12 

J&P 表 3 

シャープ 表 2' 表 4'1 .4-7 

ジャス ト 163( 下） 

綜合 資料 研究社 165 (下） 

九十 九 電機 160-161 

ネオ コンピュータ システム ~162( 下） 

P&A 158-159 

ピー メディア 167 

ビング 10 

ブラ ザ一 ェ樂 8 

満開 製作所 1ぃ157 


龙カミ 面白くなる。 

ウィンドウ 環境の プラットホーム を 確立、 SX-WIN] 




n h 一 "化 8« お f^f^/'""''.,'"., せ. 

！ iirinij^.pi. - --— 


twth Pi .el Chain 



漏荚 画面 ； 1.024X ゆ 24 ドット、 表示 画面 ： 768x512 ドット 


にの 画面 は 広告 用に 作成した 、機能 を 说 明す るた めの イメージ 画面です。 また 、各種 アイコン 等 は， SX - WINDOW ver.3.0 が もつ 機能 を 使って 作成した もので、 檷準 装備の ものと は 異なる もの もあります- 
> 本 広告 中の エディタで 表示して いる 文字の フォント は なは 社の ゾ 書体 偁楽郎 j の フォント を 使用して います。 


^一 "37。 株^ S« • お 。い * わせ は 


- コンシューマー センタ一 西日本 相談 室 
電子 機器 事業本部 システム 槻器 営業き 


〒545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 骨 0(06)62 卜 1221 ( 大代 表） 
〒お 5 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 恭 22 号 S(06)621- 1221( 大代 表） 


がま 


二見た GUI の 新 展開。 



0 マルチ フォン 卜 エディタ 編集 例。 文字 

ごとに 文字 種、 文字の 大きさの 指定、 
修飾が 可能で、 イメージ データの 貼り 

付け も 0K。 

©CONFIG . SYS や AUTOEXEC . 
BAT などの 編集に 便利な 「エディ 夕 j 
モードの 例。 このように 日本語 マルチ 
フォン 卜 エディタ は、 用途に 合わせて 力 
スタ マイズで きます。 

€)0 の 画面 を プリンタで 印字した 例。 対 
応 プリンタ も 堪えました。 (カラー 印刷 
は 誤差 分散に より 65 . 536 色 対応） 

CK パターン エディタ」 で 作成した デ一タ 
を、 背景に 設定で きます。 

© バージョンアップした 日本語 フロン 卜 
プロセッサ ASK68K ver.3.0 の 辞 
饔 メンテナンスが ウィンドウ 上で 可能。 

@ アイコン データ や 背景 データ を 作成 
する 1 "パターン エディタ j 。文字の 貼り 
付けな ど、 編集機能 も 一段と フレンド 
リ- に。 

0 オリジナルに 作成した アイコン パター 
ンの 例。 

ドッ 卜の 範囲 内で 65,536 色 
の 表示が 可能。 

0 さまざまな グラフィック フォー マツ 卜に 
対応して います。 

© 任意の サイズに 縮小 • 拡大 表示 可能。 

® 異なる 画像 フォー マツ 卜への コ ンバ一 
トが できます。 

©「GG A ウィンドウ」、 65 , 538 色 (最大） 
の コンビ ユー タ アニメーション 表示が 
可能です。 


発展性の ある プラットホーム としての ウィンドウ システム、 
SX-WINDOWver.3.0 が 提供す る 新たな 環境が 

さらなる ウィンドウ 時代 を 予見す る o 

国産 オリジナル ウィンドウ としての 意味、 未来への 確かな ビジョン、 
ユーザー インターフェイス や 高速 化への ゆるぎない 探求が 
ここに 凝縮され ています。 

65,536 色 表示 はもち ろん、 さまざまな 画像 フォーマット 対応、 
イメージ データの コピー & ペースト、 
動画、 音楽/音声 再生 を サポート する マルチメディア 環境。 
そして、 何よりも これらが 密接に 連携して 

統合 的に ハンドリング できる エキサイティングな 環境 を 創造して います。 

未来 を 照準に 入れた ウィンドウ アーキテクチャ、 

その インテリジェンスが いよいよ X68030/X68000 シリーズで 享受で きます。 


SX-WINDOWver.3.0 の 機能 チヤ 一 ト 


8 色 データ 


8 色 データ 


% 又疋. ズ 


表示 8 色 《 



[アイコン】 

K / 16 色 グラフィック デ―タ 


EASYPAINT.X 


マルチ フォン 卜 
ェテ V タ 

(シ ヤー ペン. X) 


クリップ ポ―ド 

(クリップ ホ- ド. X) 




テキス 卜 
イメージ データ 
フォント データ 


r その他 A 

^J 7 プリ ケー' >3 ンリ 



Z's Staff 
マチ エー J レ ィ也 

市 i \ 
アプリケ-ション 


各種 グラフィック データ 

65,536 色 
256 色 
16 色 


※印刷 は 誤差 分散 1ュ り 65,536 色 対応 



XXB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
X68030 X6803Q Compact 


XSBBOOO 

PERSONAL WORKSTATION 'XV! 


Compact 


SHARP X68030/X68000 シリーズ 

成熟す る ウィンドウ 環境で 


<^ . 目の 付け どころ が、 

な 



SX-WINDOW 対応 ドローイング ツール。 待望の SX-WINDOW 開発 支援 ツール c 


c>X-wiNDOwm 

Workroon 


CZ-288LWD 12 月 発売 予定 

SX-WINDOW 用の ソフト 開発に 必要な 開発 ツール や サンプル プ 
ログ ラム を 装備。 プログラムの 編集 、リソースの 作成、 コンパイル、 デ 
バッグと いった 一連の 作業 を SX-WINDOW 上で 効率よ く 実行で き 
ます。 初めて SX- WINDOW 用の プログラムに 挑戦す る 人に も、 简単 
に 基本 機能の 理解が できる 33 種の サンプル プログラム 付き。 また 各 
マネージャ 解説と |jy 数 リファレンスの 詳細な マ ニ ュ アル も 装備して いま 

—9 o »( メインメモリ 4MB 以上、 SX-WINDOW ver.2.0 以上、 C compiler PRO-68K ver.2.1 が 必要て *T。 



CZ-264GWD 標準価格 19,800 円 （税別） 

ホビー 力 'ら ビジネスまで 幅広い 分野で 活用で きる、 待望の ドロー イン 
グ ツールです。 イラスト 、フローチャート、 地図、 見取り図 など 各種 グラ 
フィックが 製図 感觉で 作成で きます。 また 作成した データ は 他の SX- 
WINDOW 対応 アプリケーション でも 利用で き、 企画書 ゃプ レゼ ン 
テーシ ヨン 資料の 作成 を サポートし ます。 



^Icasydraw 

0) 



固 スピーディな 作図 作業 ： 製図 感^で 図形 や 文字が スピーディに 作成で き 
ます。一 度 描いた 後 も オブジェクト 単位の 移觔ゃ 変形、 回転な ども 素早く ほ 在に 行え 

ます。 また 複数の オブジェ ク！ ^グループ 化したり、 位置の 固定 （ロック) も API てす。 
■ 多彩な 繊集 機能 を 装備 ： 図形の イメージ を 損なわない 拡大 '縮 小 機能に よ 
り、 レイアウトの 確認 や 細部の 編集が 可能。 文' ふ: 編^で は、 各種 フォント、 スタイル， 

サイズが 指定で き、 特に 文字 サイズ は ポイント、 級数、 mm 単位で 任意に 変更で きま 
す。 線の 編集で は、 線 幅、 矢印、 点線の パターン 変更 も 可能。 また、 透明な レイヤー 
(J^) を 何枚 も 重ねる ような 方法で 作 国で き、 さらに ライブラリ を 利用して その データ を 
ストック すれば、 再 利用 時に 大変に 便利です。 

國 ベジエ 曲線 を サポート ： 点と 点 を 結ぶ スム一 ジン グ処理 の 他、 ベジ ヱ | 山 線 を 
サポートして I 、ますので、 少な t 、データ M でも^ 雑な 図形 を简 単に 描く ことができます。 

酾 ユーザーフレンドリー を 追求した やさし さ ： SX-WINDOW の 標準 的 
な ユーザー インターフェイスに^ 拠して いますので、 SX- WINDOW をす でに:^ IJ 
ffl の 方で あれば マウス、 アイコン、 ウィンドウな どの^ 本 操作 を 学ぶ ことなく すり ニ 作図 
が 始められます。 作図 ウィンドウ は、 メモリの 許す 限り オープン できます ので, ウィンドウ 

^での コピ一 &ぺ一 スト も 可能" ci% 

固 整 富な データ 资 産が 活用 可能 ： 本 ソフトで 作成した データ を 他の SX - 
WINDOW アプリケーションで 利^で きます。 日本語 マルチ フォント エディタ 1 " シャ一 
ペン. X」 なと 1: そのまま 貼り 込み、 企函 書な と 活用 も 可能。 また サン プ ノレ データ を 
ほ' なに 用 怠して いる 他ゾ CANVAS PRO - 68K」 の ドロ一 データ， 1 " Easypaint 
SX - 68K」 の データ を そのまま 本 ソフトで 利 川す る こと もで きます。 
園 レーザー プリンタ ドライバ を付臑 ： レーザープリンタ (ESC/Page 丄 IPS 
11 し PostScript) の 高 解像度で 美しい 印刷が 可能です。 また この ドライバ は SX- 
WINDOW 対応の 他の アプリケーション でも 利用す る ことができます。 

iKESC/Page は セイコー ェプソ MttJ の、 LIPSIII はキ ヤノ Xtt) の、 CdMB~VeFT(\) 
Pos ほな ipt は アド ビ システムズ 社の 登 »商« です， 、 、 ^ 
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キッ卜 構成 

國 開発 ツール 

き SX デバッガ 

SX-WINDOW 上で 複数の プロ グラ 

ムを 同時に デバッグ する ことができる ソー 
ス コード デバッガ。 

鲁 U ソース エディタ 

SX — WINDOW 上-の リソース を リソース 
タイプ ごとの 編集 ウィンドウで ビジュアル 
に 作成 • 編； が 可能。 

* リソース リンカ 

c コンパイラ や アセンブラで 作成した リ 

ゾ一 ステ' 一 タフ アイ ノレ （オブジェクト フ アイ 
ル） を リンクして リソース ファイル を 作成。 

* サンプル メイク 

サンプル プログラムの コンパイル 作業 

を SX-WINDOW 上から、 XCver2 . 1 
の MAKE. X を 呼び出して、 自動 実行 
する 简易 メイク ュ一 ティリ ティ。 


國 サンプル プログラム 

* 基礎 編 (23 種） 

各 マネージャの 基本的な 機能の み を 
用いた 基本 動作の 理解。 

* 応用 編 (4 種） 

基礎 編での 基本 機能 を 応用した 简舉 
な アプリケーションの 作成。 

» 実用 編 (6 種） 

基礎/応用 編での 機能 を 駆使した、 % 
用 的な ア^ y ケ一シ ヨンの 作成。 

騸 その他 ファイル 

* インクルード ファイル 

C コンパイラと アセンブラ ffl の 1M) 敉定 
義、 データ 定義 ファィ ノレ。 

♦ ライブラリ ファイル 

c コンノ 、。イラ 用 関数 ライブラリ。 


マ^ L アル 


>ュ —ザ— ズ マニュアル 
» プロ グラマー ズ マニュアル 
>sx ライ ブラ リ マニュアル 


A^tmxiw^l * お問い合わせ は… シャ一 ブ姊 電子 機器 事業本部 （液 映） システム 機器 推進 プロジェクト チ一, 


162 東京都 新 宿 区 市 谷 八幡 町 8 番地 《(03〕3260-1161( 大代 表） へ 


新製品 

XJB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 



さらに 高度な 創造 次元へ c 


システム キッ 


『 


CZ- 294SS(130 隱 FD)/CZ- 294SSC(90 嶋 FD) 各 標準価格 19,800 円 (税別） 

ま然描 It に 迫る 突い、 表現が 可能な 65,536 色 表示の グラフィック ウィンドウ を 装備。 さら 
に グラフィック ウィンドウ 内での ァ ニ メーシ ヨン 
動豳 表示、 各種 グラフィック データの コン 
バ— 卜 も 突 現しました。 また イメージ データの 
貼り付けな どけ ポートした 日 本 語 マルチ フ才 
ン卜 エディタ を 始め、 クリエ ィ ティブ ワーク を 支 
援 する 数々 の 便利 機能 を 装備、 Human68k 
ver.3.0 システム ディスク も 付属して います。 


* メインメモリ 4 MB 以上 必要です。 SX - WINDOW 
ver.1.0/1.1/2.0 をお 持ちの 方に は 有 W パージ ヨン アップ を 行って います。 


1 


■ if. 


.f 


' r SX-WIN[ 


閱 発 キッ卜 用 ツール 集 


CZ-289TWD 12 月 発売 予定 

S3C— WINDOW 開発 キット を さらに 使いやすく する ための ツールです 0 SX= 

の fff* 易 リファレンス を 簡単 ti^t^r る イン | 

サイ ド sx、 イベントの 発生 を 常時 監視 確 
認 する イベント ハンドラ， リアルタイムに メモ 
リブ ロックの 利用 状況 を 表示す る ヒープ 
ビュー ァな と11 種の' クールが 用意され て 
います。 


C2MB,ver.2.0) 


- — . 1 


鼴— 









SX-WINDOW デスク アクセサリ 


參 s: 


Y-\A/IMnO\A/4tt(ffTI - *r- 


： さらに パワーアップ。 


倉庫番 1 J ベン ジ み /< 


C2-290TWD 標準価格 14，800 円 （税別） 

SX-WINDOW を さらに 便利に、 楽しく 使うた めの デスク アクセサリ 巣です。 スク 
リーン セ一バ 、アドレス帳、 電子 手帳 通 
信 ツール ノ 《ズル など 12 種類の 豊富な 
アクセサリが 収められて います。 
HI キーノート! 2 スクリーン セ一パ O スクラップ ブッ 
ク 3] ミュージック ポッ クス固 ハイパー リンク （« 子 
手帳 通信 ツール） アドレス H スケジューラ 
g] ウィンドウ アイコニファイ O ソフトウェア キー 
ポート Iffl パズル [Q1 ファイル サ一チ （ファイル 検索 
ッ— ル) B2 フォント リンカ。 ひ MB、ver.3.0) 


-〜 ひ】 

： ― -- 



「:P 

,1 

卿, 


0ヱ-293八ッ（130隱「0)02-293六西(：(90|1^0)各標準価格6,800円(税別） 
10 年に わたる ユーザーの 投稿な と'、 新作 306 面が 目白押し。 まさに] &庳番 の^ 
強 版 力 f SX-WINDOW 上で 楽しめ ま 
す 。移動 可能 先 力 ^ 表示され る AI 機能 を 

搭战， また マウス を クリッ^" r るた 1 ナで简 単 

に 題 を 作成で きる エディット 機能 や、 
キャラクタ を 待え て ちょっと 違った 雰 IS 気 
で ゲームが 楽しめる キャラクタ 変更 機能 
も 装備して います。 半年で 解けたら あなた 
は 天才? です。 C2MB,ver.1.l) 



暴 マルが スク 機能 を はじめ、 通 價環藝 さらに 充実。 


CZ-272CWD 標準価格 19,800 円 （税別） 

通信 環境 を さらに 高めた ウィンドウ 対応の 通信 ソフトで 
す 。マルチ タスク 機能に より 他の アプリケーション ソフト を 
実行中で も 簡単に 通信が 可能。 また、 ホスト 局 を クリック 
する だけの 自勳 ログイン 機能、 初心者に も 簡単な プ ログ 
ラム 機能、 敁新 モデム (20 種類） も フル サポートして いま 
す。 (2MBsVer.l.l) 


» ウィンドウ 対応 グラフィック ツール。 


CZ-263GWD 標準価格 12,800 円 （税別） 

マウスに よる 简単 操作、 65， 536 色 中 16 色の 多彩な 表 
現、 クリエ ィ ティブ マインドに 応える ウィンドウ 対応 ペイント 
ツールです。 同時に 複数の ウィンドウ を 開いて 編集で 
き、 各 ウィンドウ 問での データ交換 もで きます。 

(2MB,ver.1.1 、 


• FM 音源 サウンド エディタ。 


CZ-275MWD 標準価格 ほ， 800 円 （税別） 

他の ミュージック ソフトで 演英 中の 音色 を 、簡単に 作 
成、 変更で きる マルチ タスク 機能、 また エディット、 ィメ一 
ジ 、ウエーブの 3 つの 編 ili/ 確認 モード を 装備。 作成 中 

の 音色 も 50 曲の 自^ 演^で リアルタイムに 確認、 編^ 
できます 。まさに ミキサー 感觉 で音创 りが 楽しめる ツール 
です。 (?MB、ver.l.1) 



♦ X68030/X68000 対応 


P1O-60K 


CZ-295LSD 欏準 価格 44,800 円 （税別） 

※メインメモリ 2MB 以上が 必要です。 


C compiler PRO-68K の X68030/X68000 対 
応版。 MPU68030、MC68882 の 命令 セットに 対 
応 した アセンブラ、 デバッガ、 ソースコード デバ ッ 
ガを 付厲。 また Human68k ver.3.0. ASK68K 
ver.3.0 にも 対応。 新たに GPIB ライブラリ、 MC 
68882 対応 フロート ライブラリ を 付属して います。 


compiler PRO-68K/ver.2.0/ver.2.1 をお 持ちの 方に は 有 « グレ一 ドア ッブサ 一ビス を 行います。 


• 'M « W 及 び 匿 ，付» 工事費い 


»[ 2MB,ver.1.1 ) の 56 示 は、 メインメモリ 2MB 以上、 SX-WIMDOW ver.1.1 以上が 必要で ある 二と を 示します。 
* 発 55 予定の ソフトの 画面 は 实«) と は 異なる 1* 合が あります。 



ハイス ピ一 ド • クイック レスポンスの 快適な ウィンドウ システム、 
高速 • 高性能 ルーペ システム、 多 機能 エフ I クト、 プリミティブ 透 
学 処理、 プリミティブ 合成 処理、 エクステンション 機能、 . 


1 


パス プリ/ティブ 
つ リアル^ ムアン ト': 
^な 時代 も 


ィ パー ピクセル ヮ /~^^ 

き 9,80 

300，'》30 シ り- ズ /要 21 


入ル 対応、 内部 フル 力， 一 表現、 
リアルタイム ター ゲ /ン 卜、 光 

た。 


UERU: 


隱 企画 







'94 年 1 月移權 発売 決定!！ 


-X/S2M/\1 

制作 丫 ハ；) "バメ ' 


あの 女子高生 育成 シミュ U "シ ヨン 「卒業」 が、 
いよいよ X68000 に 登場 I 多感で 青春 まつ さ 
かりの 女生徒 5 人。 彼女 達 を 無事 卒業まで 
みちびい てい くの が、 教師で あ る あ な たの 使 命。 
5 人の 生徙 にか こまれた 1 年間 を、 あなた は 
どうす ごします か • • • 

価格 未定 


I04 (EWM ： X68OQ0/X68030 
廳企 B . mff ： ソフト © 1993 



剣 と 魔法と 科学 が 存在 し、 人類と 獣 人が 共存す る 世界、 
ダイ アツ 卜 • ヴァ一 クス。 統治者で ある はずの 法王 アル 

フィーダの 突然の 変貌、 そして 守護 精 S 排除 令 • • • 

警備隊 員で あり、 獣 人で ある アルタス とその 仲間 達 は 守護 
精霊 を 護る ため 立ち上がった。 一体 法王に 何が 起き たの 
か • • 'アルタス 達 獣 人 は ダイ アット • ヴ アーク スを 救える 
のか • • '状況に 応じて 部隊 を 編成し、 狼、 豹、 ドラゴン など 

に 1M ヒ して 戦う、 サイバー ファンタジー • シミュレーション。 

X68000/X68030HS 釐場! 
«¥ 4,8001 



議 M 応 Mil ： X68000/X68030 シり 一 •； 


フ ラサ 一 工業 株^ さ 社 


67 名 区 afti!2§1 


TAKERU 事務局 m-B 
(052)824-2493 大船 


通信販^ 









カス ミで〜 す。 私 £ ち、 最初が TOWNS で、 
次に 昍に 遊びに 行つ; £ん だけど、 今度 はね、 
やっと XBSK に、 行ける ことにな つたの。 きつ , 
〜と 前から、 X 昍 K のみん なに 会し、 お かつち ^ 
んだ。 だから 私、 すつ ごく ゥ レシ〜。 ブ レせン | 
トも、 用意して あるから、 絶対、 雄して ネ。 



フ 乙せ、 

さ、、 MmXr 
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女#& 機種 ： 

^68000/XK68030 

メディア ： 5 inch/3.5inch 
価 格 ： ¥12，800( 税別） 


C 1987. 1938 SETA 
C 1992. 1993 VING 


一》 

ぷ 

• か 


• シャープ 製 CZ — SFD5 
完全 コンパチブル • ォ ー卜ィ 
ジェク 卜 機能 付 • ドライブ 番 
号 切替 スィッチ 付 • 木製 （ナ 
ラ材） フロン 卜 パネル ，対応 
機種/ CZ — 674C/30 
□C/31 0C/500C/ 
51 DC 

• カラ一 リング オプション は 
プラス 5.000 円です。 

シャープ 製 CZ-6FD5 

完全 コンパチ FDD(MK-FDl) 

满開 式軟盤 駆動装置^ 號 
¥3g,BtDD (税別、 カラ— モデル ¥44.80ロ） 




価格 改定 


國 


\/ 满 開式拡 5 長 型 

(K 硬 盤 駆動 装 量爸號 


1 ギガ バイ 卜 HD+SCSI スロッ 卜 X3 の ミニ ボックス 
(MK- HD 卜 EX) 特別 価格 ¥1 50,0001 

oHD ドライブ は 東芝 製。 さらに 接続 用 デバイス も 続々 

^^^^ PC-9B シリーズへの 接 m も 可能。 ELECOM 社 WEIF-9BSW(SCSI ボード） 
7U0uV^t.o を 推奨。 それ 以外の SCSI ボードで は 動作し ない ことがあります。 

RED ZOriE . 特別 価格 

lwr^-Trni ¥180，000疆 

IVIJE^ C U ± (カラー リング モデル は +¥5.0ロ0) 

(店頭販売 はじめました./ 98 バス マウス アダプタ） 

MOUSEJACKB8-98 ) 


当 ショップ は通販 専門店です。 XS80XC1 用 各種 八ード • ソフ卜 
も 取り扱って おります。 お 電話に て 商品 リス 卜と 注文書 を ご 請 
求く ださい。 RED ZONE の ご 購入に は 承諾書が 必要です。 
合わせて ご 請求く ださい。 

〒け 1 東京都 豊島 区長 崎 1 一 2S — 23Muse 西 池 袋 2F 
TEL (03)3554-7441 FAX (03)3554-3856 


パソ 3 ン ショッ フ満闥 
株 満開 製作所 


t 
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開発 発売元/株式会社 サクセス 


「キ 一パー j 耳寄り 情報 • スーパー ファミコン 版デ一 タム' ポリス ターより' 94 年 3 月 発売 予定〃 


販売元 Z 電波 新聞社 出版 販売部 ■ 

〒141 東京都 品 川 区 東 五反田 卜 11 -15 TEL03(3445)B"1( 大代 表) 


jiiip^i き纖集 ぶ 

誰も 知 4 な レマ 思議な 世界れ すつ S 奥 、静かな 梦 が あ W まし fo» あ 3 
時、 村 d た ゥ た" * "つめ II き 水^ 泉に 海 化石が 降つ マき ちゃった。 
さあ 大変 。SS なんか UT られ な"" 3f ウルと ピウん 澳 き^ t 守れつ〃 
, ' あつ〃 1 ね 3^ じ やな；" 

ノ' 4 WS^^^ \ 4 1 - 



ァ ，アム r 5 まく 值 つて 裹得 jA 

n 


光の 石板 (オールマイティー)… すべての 石板と 同じ 色 •!« 柄 

扱いになります。 
時の 石板 (タイ ムス 卜 ップ) … ごの 石板に S ると、 一定 時閭 
石板が 出現し なぐな つち や 
ラ。 高 得点の チャンス〃 

木の実 (ボー、 ナス) プ クルと ビ クルの 好物 。色/? 

な 効果が あ 0 ます。 




2P モート 

fgATTW 力 て 弒霸 j 

2 匹で 仲 良ぐ 一緒に 石板 を 消す 「協力 モー ド」 と股定 され 汔時閫 
で 相手より 高し 、点数; SR し 、合う 「対戦 モード 」ガ» ベます。 


Em 

PowerPC 時代 を 生き抜く 最強の Mac 

我が Mac 遒 びに 悔いな し 



IN ぽ， cdev で 操作 性 を 4 倍 向上 

3 万円で できる KT7 チ み- ン アツ フ 


創刊 特别 2 大 付録 


； 1 

1:CD-R0M- -MacBin \ 



•MACWORLD Expo/Boston Summii^'up 鲁 オール 'Tlpl ^テ 
スク トップ Mac き アップルの イアン' W • み ァ リー 副社長 インタ ビ | 
ユー 誊市 18 ソフ 卜 体験 版 30 種類 以上 肇 フリーウェア、 シェアウェア I 
•ZiffNet/Mac オリジナル ソフトウエアき SUftuickTime ム-ビー , 



CD-ROM ドライブ 購 スガ仆 ♦ 


—ユード owertsooK uuo 

最高の レベルの 変換 効率と 評価の , 

ATOK8 for Macintosh ， k 
ドライバ レベルの ディスク 圧縮 ソフト 5 本の 比較 レポ 



レビ、 ソシュ 杉本恭 一の 「クリック & ドラッグ I 


やる 気 ある Mac ユーザーに おくる 
パーソナル プロ ダクテ イビ ティ 向上 マガジン 



11 月 18 日 創刊 

月刊 マック ユーザー 
毎月 18 日 発売/定価 980 円 (税込) 




MacUser(d 

Ziff-Davis Publishina 钍？^ 


岡 尚史の マルチ メ ティア IK 教 「こ^ 理れ ！ 
カイ' クラウスが 講義す る 「PhotoshopTips 


※創刊号 は 完売す る 場合が あります ので、 書店で お早めに お求め 下さ レ、 


Ziff-Davis Publishing 社 は 
界 最大の コンピュータ 専門 出版社 
1^ 人の 読者 を 有する 米国 版 MacUser と 
9 万人の 購読者 を 持つ MacWEEK と の 
提携に より、 正確 かつ 新鮮な t» 賴を 
確実に 報道して いきます 



SOFT 
BANK 


ソフト バンク 株式会社 出版 事業部 

〒103 東京都 中央 区 日本 橘 浜 町 3-42-3 TEL.03-5642-8100 



GCO はる X680x 

カク ラミング 

吉野智 典 普 I I 



SOFT 
BANK 


つし、 に MUSIC システムの 正式 バージョンアップ 版が 登場し ます。 

X68000 の 音源 ドライバ として さらに 使いやすく 高機能な ものに なりました。 

veM,0/1/l からの バ一 ジョン アップ 内 響 


PCM8 対応 AD PCM 同時 発音 8 声音 量 可変 
モジュレーション 用 波形 メモリ 搭載 
PCM バンクに 対応 
ステ ップ エディツ 卜 系 コマンド 追加 
X68030 完全 対応 ユニバーサル 八'一 ジョン 
RS-232C 対応版 収録 


POLYPHON 対応版 収録 

再生 専用機 能 縮小 版 収録 

C コンパイラ 用 ライブラリ 完成 

AD PCM 加工 機能 強化 

さらに クオリティ を 高めた AD PCM デ一 夕 

もちろん、 全 ソース プロ^ 7' ラム 付属 & ライセン スフ リ 



ソフ 卜 バンク 株式会社/出版 事業部 

〒103 東京都 中央 区 日本 橋 浜 町 3-42-3 TEL03-5642-8100 
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FM TOWNS マー ティー 完全 攻略 MOOK 


all 



オール. マー ティー 

all-MARTY 
攝集部 編 

定価 1，200 円 


いよいよ パゾコ ンの 論理 力 とフ アミ コ ンの 親し さ 、 C D の; #14 を^" 持つ マル 
チメ ディ ァ の 家電、 「FM TOWNS マ一 ティ一」 が樹& ^に 登場!！ 

でも ♦ 「マー ティ一」 つ て 何に 使 う 道具な の ？ 

* 「マルチ メ ディ ァ 」 つて 私たちの 生活 を どう 変える の？ 
* なぜ マルチ メ ディ ァゃ 情報 家電と いう 言葉が 
こんなに 脚光 を 浴びて いるの？ 

まだまだ 知られて いない こ とがいつ ぱい ある 「マ一 ティ一」 の 世界。 この 本で は、 
マー ティーが 私たちの 生活の 中で、 いかに 活躍す るた めに 生まれて きたの か を 
解説して います。 


目次より 

* 特報 ！ これが マ一 ティーの 世界 だ 

* マー ティー を 面白 くす る 嘴の チャンネル 5 

• マー テ ィ ― く んの 誕生 物語 

* 私 は マー ティーの ここに 注目す る ！ 

攀ソフ ト惰報 オール ライ ン アップ Part.1 

き マ一 テ ィ 一 博士の なんでも アリゲーター 

攀 マー ティ一 ！ チヤ • チヤ • チヤ！ 

鲁 よう こそ マー ティ 一スクールへ 

* ソフ ト 情報 オール ラインアップ Part.2 

肇才ッ • 才ッ • • • 才プシ ョ ン 

* マ— ティ . v 現場から 愛 を 二め て 

• さあ、 COROM 、ノフ ト を 作ろう ！ 

翁コ トバの 研究 

* 富士通 プラザ 一^表' ソフ ト 取り扱い 会社一 覧 


so=H 液晶 ペン コム 新 携帯 情報 ツール 

ザ ゥ，! ザ ウルス 腿! 



あなたの 仕事が 1 週間で 変わる 


ニュ一 メディアリサーチ 編 


定価 1,500 円 


こ れ が ザ ゥ 
Part. 1 * ポケット にもう ひと つの デス クが' 生ま れた 
Ptait2 * ザ ウル; ^<、 変える ビジネス スタイル 
Pbrt.3 • これ 力、' ザ ウルスの 機能 だ ！ 
Part.4 * ペン 1 本で 日本語の 達人 


シャープの 靳携 制 青 報 ツール 「ザ ウルス」 は、 すべての 操作 カ ? 付属の ぺ 
ン 1 木で できる ので、 いままでの 電子 手帳で 感じて いた'' 人力す る 際の 
煩わしさ" がありません。 また、 例えば を 会議の 席で 人力して す 

ぐ提 出 した り 、 訪問 先で メ モ した データ を 帰社して 5 分で レポ一 卜 に 
仕上げたり、 その 使いやす さは まるで 「ポケット にもう ひとつの デス 

クカ * 生まれた」 ようです。 4^ では、 「ノート パソコン や 携带川 ワープ 

口で は 大きす ぎる、 電子 手帳で は 機能 性に 欠ける。」 という 行! Btom のビ 
ジ ネス マ ンゃ 学生に、 今よりも つと 機能的な ビジ ネス ス タイ ルを 約束 
する 「ザ ウルス 」 の 豊富な 機能 と、 使いこなし 術 を 紹介 します。 

ルス 効果 だ 

PM. 6 • ザ ウルス 活用 テクニック ビジネス 編 
Pbrt. 7* ザ ウルス 活用 テクニック プライベート 編 
Part. 8 * データ 互換 活用 スタイル 
Pbrt.9 * ザ ウルスて" ペン コムしょう 


Ptart.5 * 情報が 飛び出す 光通信の 魅力 はこれ だ ！ 


Port.lO« IC カードで 広がる 世界 


定価 は 税込みです 

お 近くの 書店で お求め < ださい。 


SOFT 
BAIMK 


ソフ卜 バンク 株式会社/出版 事業部 


ahsxs Q^apfttc Qallevy 隠 。。 アニメーション 鹇 



CGA マガジン 第 4 号より 



ご存じ， あの 芸術祭の オープニング CG が 全力 次々 にゲー トが閉 じられ ていく。 間に合う 突如 現れた の は 巨大な XVI ！ 今回の CGA マ 
ッ ト CGA マガジンと して 復活した ！ 逃げ か？ 二 の 華麗な モー シ ヨン を みんなの ガ ジンで は， ハ一 ド ディスク アニメーション 

る靑 バイク。 追う 赤 バイク。 燉烈な バトルが X6BO0O 上で 見て ほしい。 で， 全編が 通しで 見られる ぞ 1 
展開す る ！ 


Oh!X Graphic Gallery fj 



10 月 4 日から 4 日間， 晴海 国際見本市 会場で 
開催され た。 不況の 波 を もろに くらって 力、， 今 
年の データ シ ヨウ は 例年の 半分の 規模に なって 
しまった。 ソニー を はじめ， 大手 企業で もデ一 
タ ショウ を 見送った ところが あつたよう だ。 出 
展 内容 も 地味で いまひとつ 精彩 を 欠いて いる。 
新しそう な もの をみ つ 'くろって みょう。 
ようやく SCSI2 で 拡張され た WIDE SCSI に 対応 
し たハ一 ド ディスク な ど も 現れ は 4： めた よ う だ。 
これまでの 倍， ディ ス玄 アレイ 並みの 速度 を 発 
揮す る。 

ペン コンピュータ も 当たり前に 見られる よう 
になった よう だが， いまひとつ 実用 性が 実感で 
きない。 Pentiam マシン も 数多く 見られた ほ 力、， 
POWER PC マシン や R4000 PC といった ヮ ニクズ 
-ーシ ョ ン クラスの マシン も 安価な ものが 登場 

18 Oh!X' 1993.12. -. 


している。 



データショウが 地味な ぶん， 家電 新製品と 新 
開発 デバ ィ ス類は エレ ショウ に 集中 している。 
幕張メ ッセの 鯨 館 いっぱいに 電子 技術の 粋が 集 
ぬられた 感じ だ。 極薄 膜と か 稀 土 類と か 空間 映 
像 増幅 素子と いった わ く わ く する 単語が 満載で 
ある。 

例年 ハイ ビジ ョ ンの 祭典の よ う に 思われて い 
る エレ ショウ だが,' 家電 関係 以外に 各種 デバ ィ 
ス 類の 出展 も 多い。 

エレ ショウと いえば 「液晶の シャープ j だ。 
各社が 1 0 インチ 級の TFT 液晶 を 出展して いるの 
で， そろそろ その 地位 も 危ない かと 思われた が， 
どうやら 暈 産 体制に ある ところ は ほとんどない 
よう だ。 シャープ のけ インチ 液晶 ディスプレイ 
や， 薄い， 軽い， 割れない という プラスチック 


液晶 パネルな どの 次世代 技術 を 見て も 当分 優位 
は 揺るぎそう にない。 
拿 壁掛け テレビ は 近い 7 

松 下の フラット パネル， シ ャ一, プの 液晶， 富' 
士 通の プラズマと 壁掛け テレビへの アプローチ 

も 多彩に なった。 ざっと 見て 価栲 的に も 画質 的 
にも フラッ ト パネルが 優勢に 思われる。 液晶 は 
それな り に 綺麗な の だが， 大 画面 化 や 価格 面で 
問題が ある。 プラズマ はもつ とも 大 画面 化が 簡 
単 だが， 価格が I20 万円と まだ 高 く ， 画質 的に は 
やや 粗い 感 I；。 ドット ピッチ 0.6mm 以下に する 
の は 難しい ので， 最低 サイズが 2 1 インチと なる 
そ う だ。 松 下が ハイ ビジ さ ン対 ゆの 40 型 ブラ ズ 
マディ ス プレイ を 出展して いた 力 ; ， ，二の クラス 
に な る と 値段の 見当 もっかない。 

さて， 問題の フラット パネル。 本当に フラッ 

ト である こと 以外 は あま り にも 普通の テ レビつ 
ぽ いので 拍子抜けして しまう ほど。 フラット パ 


ータ ジ ヨウ B エレクトロニクス E/ ヨウ， 33 


DATA SHOW 







O シャープ i» 液晶 ディスプレイ 

0 ぺぉ コム ZAURUS。 ペンツ一 ル 

は 普及す るか？ の ブラ ズ 

マ デヰス プレイ OSyQEST2 . 5 
インチ リム一 バブル HD © 低価 
格の ピアノ 音源 ローラン ド P-55 
@ によき つ と 伸びた CCD カメラ 
© パ V コ ン用 3 次元 デジ タイ ザ 
© わかつ たよう なわ からない よう 

な 光磁気 カード o いきなり 星条 
旗の 風 I © マイクロ ウエアの 

IDTV ® 松 下の シングル サイズ 
CD-ROM ドライブ 内 濂ノ一 ト' 
ソコン 





0 




PATA SHOW 
& 

ELECTRONICS SHOW 


ELECTRONICS SHOW 



O シャープ EXTEND PAD。 いわゆる ニュートン ©17 
ィ ンチ TFT ディ ス プレイ ©3D0 の デモ O 腕 テレビ 
…… どこまで 本気な の やら @ ハイ ビジョン も 第 2 世代 
へ 0W-VHS o いまいち 影が 薄い か？ 0 羨望の 
MUSE LD プレイヤー ビデオ CD プレイヤ一。 けつ こ 


ういい かも @ 薄い というよ りちよ つと 厚め の フラッ ト 

パネル © なぜか 6B020 を 精んだ メガ ドラが © 超 

絶旳 画質の 4M ピクセル ディ ス プレイ。 航空 管制官が 羨ま 

しい © ついに 出た 5/3,5ィンチ一体型「00。 これ ぞマ 
ルチ メディア？ 



ネルの 原理 は ブラウン管が たく さん 並んだ もの 
と 説明され ている が， 実際に は， 従来 電子銃 か 
ら 発射して いた 電子 線 を 面で 発生し （本当 は 線 
電極 だが）， た く さ んの 穴の 開いた フィ 'ル夕 を 通 
す ことで 細く 絞り， これ また 面 構造の 偏向 電極 
で 制御 して 蛍光体に 照射す ると いう 構造に なつ 
ている。 理屈で は 継ぎ目が 見える はず だが， ほ 
とん ど 目立たない。 
秦 新しい 映像 

従来の VHS を 発展 させた のが W-VHS。 ノヽ イビ 
ジ ョ ン 対応の HD モー ド， 現行 S- VHS 標準 モ一 ド 
に 迫る 画質の SD モー ド （W- VHS の 3 倍 モー ド）， 
2 チャン ネ ルの 映像 を 同時に 記録す る §D2 モ一 
' ド などが ffi 意され ている。 な 

メタルテープ， マルチ トラック 化で 飛躍的な 
画質 改善が 行われて いる。 しかし， トラック を 
2 倍にした く らいで 現行 放送の 5 倍の 情報量 を 
特っ ハイビジョン 映像が 再現で きる のか， とい 


う 意見 も ある 力、'。 

おもしろ いのは バーチャル ビジョン。 サン グ 
ラスの 中に テレビ 画像 ウイ ン ドウが 開く' という 
もの だ。 装着した 姿 はかなり SF チック。 ビデオ 
カメラに 接続す れば ファインダ一 を のぞき 込む 
必要 もなくなる。， いわく 「通勤 中に 朝の ニュー 
スが 見れ ま す」 「深夜 番組 をべ ッ ド で ご覧 に な つ 
て も 誰の 邪魔に もな りません」 "…- なるほど。 
•VIDEO CD 

CD に 最大 74 分の 画像 を 記録す る。 音声 だけで 
74 分 しか 入らない CD に， 映像 と 音声 を 74 分ぶ ん 
詰め込む の だから 並大抵の 圧縮で はない。 しか 
し 画質 は 意外 に 良好 だ 。 デ ジ タ ルの 映像 な の で， 
ビデオ 風の ノイズ は 皆無。 ジッター のない クリ 
ァな 映像が 新鮮で ある。 

画像 圧縮 は 離散 コ サイ ン 変換が 基本と な つ て 
いるので， 複雑な 映像に は 強いが， 微妙な 色 合 
いのもの や 単調な 画面で は 特有の ノイズ を 発生 


する よう だ。 空 や 海の なだらかな グラデ 一ショ 
ン では 階 調 落ちが かなり 目立つ。 半面， メリノ、 
リ の 強い 映像で は LD 以上の 絵 を 出して く る。 新 
し い デジ タ ル 時代の 画質で ある。 
• エンター ティ メン卜 新時代 

すでに ァメ リカで は 発売され ている 3D0 マル 
チ メディア、 プレイヤ一。 なぜか 実演 はなく ビデ 
ォ' 映像の みの 出展だった。 デモで は 動画 再生が 
ガタ ついている のが 気になった。 CD-ROM ドラ 
ィ ブの 性能に 問題が あると いう 嗨も あるが …… 。 
ゲームの 動き は スムーズ。 画質 的に 不満が 残る 
と いって は蹵沢 だろ う か ？ ビデオ CD の 再生 
にも 対応す る 予定と あり， 単なる ゲーム 機で は 
なく まさに 「マルチメディア プレイヤ一」 を 目 
指して いる ことが わかる。 日本 版 は 海外版と 互 
換性 がな く なる かも '…- という 悪い 話 も 聞く 力、'， 
他 機種 を 数 歩 リードし ている こと は 確かお。 早 
く 日本 版 を 見て みだい ものである。 
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[第 31 回] 
時計 は 回る 


江 口 響 子 



長い ほうの ヒゲ を， 私 はちよ つと 動かした。 午 

前 8 時まで あと 30 分 あまり。 そろそろ 混んで < る 
な あ。 
JR 新 宿駅。 

1 曰の 乗降客が， 曰 本で いちばん 多い 駅。 その 
数 は， 軽 <160 万人 を 超える。 

私 は 時計 だ。 中央 西 ロ近< の プラッ 卜 フォーム 
の 天井に < つついて いる。 ここ 中央 西口 は， 新 宿 
駅で 最も 乗降客 数ガ多 いんだ。 

混雑の ピーク は 5 回。 

始発が 動 さ 始める 午前 4 時 台が 最初。 午前 8 時 
になる と， 出勤の 会社員 や OL, 登校の 学生で いつ 
ばいになる。 午前 10 時 台 は デバー 卜 を 目指す 主婦 
たちで にぎわ ラ。 タ 方 午後 6 時 台， 帰宅 を 急ぐ 人 
S ちが ホームに あふれる。 最後の 混雑 は， 午後 9 
時から 午前 1 時す ぎの 終電まで。 新 宿に は 歌舞伎 
町と いう 歓楽街が あるので， そこに 出入りす る 人 
たちで ごった返 すんだ。 

そして， 終電に 乗り遅れた， あるいは 夜の 仕事 
を 終え S 人た ちが， 始発 目指して 次の 曰の ラッシ 


ュを むか スる。 

ほとんどの 人ガ 通りすがりに 私 を 見上げて， 時 
刻 を 確かめ， さまざま につ' 3( や <。 
「きょ ラは ノー 残業 デ 一だった な。 6 時き つかり 
に 退社し なきや …… 」 

「ク 1 J ス マス プ レゼ ン卜 買ラの 忘れて お …… デパ 
一 卜の 閉店 時間に 間に合う といい けど」 

「15 分 遅刻 だ。 どうやって 彼女に あやまろう かな j 
などなど。 

人間に は 見えない 幽靈ゃ 妖怪 も 大ぜぃ 通る。 だ 
から， 本当の 乗降客 数 は， 1 曰 160 万人 を はるかに 
超えて いるん じ やない かな。 

彼ら も チラ |J と 私 を 見る。 中には， 腕時計 をし 
てる 妖怪 もいて， ふわりと 浮き上がって 時刻 を 合 
わせ， 

「ああ， これでち ようど 1 時間 後に 恋の 魔法 を 使 
うこと ガ できます。 ありがとう」 

なんてい つ e りする。 

嚴近は 人間 も 忙しくな つたので， 幽霡 たち も 出 
現す る 時刻 を 計算 しないと， 人と 遒 遇する タイ ミ 


ングガ 合わな < なって きだん だそう だ。 住みに < 
い 世の中に なつ だもの だ。 

そんな 声 を 聞きながら， S 曰 2 本の ヒゲで < る 
りぐ るりと 自分の 顔 を 撫で まわす。 点検 や 修理の 
ときを 除いて， 止まる こと はな いんだ。 

私たち 時計 を 支配して いるの は 時間 だ。 彼 はこ 
んな こと をい つてた つけ。 

「君 e ちに とって， 時 を 刻む 目盛り は あまり 意味 
がない。 大切な の は， 回り 続ける ことなん だよ。 
すっとね」 

いまでもよ < 覚えて いるが， それ はいつ のこと 
だつ たんだろう。 もう 忘れて しまった けど …… 。 


今回^ CG テー^ 


1280X1024 ピクセル 

1670 万 色 フル カラー を 4 X 5 ポジに 出力 

総 物体 数 34 

光源 1 

使用 ソフト サイクロン 
マッピング データ 作成 に MATI E R 


響 子 in CG わ〜 る 


MATIER ver.2.0 


Kawahara Youi 川原 由 唯 


豊富な 機能で 定評の ある グラフ ィ ック ツー 
ル MATIER がさら に 強力に なりました。 
さまざまな 部分に 磨き を かけて 扱い やす さ 
も 大幅に 向上して います。 強化され た 入 出 
力関係 も 魅力です ね。 


新 バージョン 觸 


ハイ パ 一^ ^ ィ ン ト ツール 「MATIER」 
力 ? ， 細かい 機能 向上 を 行って バージョン ァ 
ップ されました。 すでに 登録 ユーザーに は 
有償 パー ジョン アツ プ のお 知 ら せが 届いて 
いると 思います。 もう 発売中な ので， もう 
手に とって 使って いる 方 もい る こ とでし よ 

ちょつ と 見で は ほとんど 変わって いませ 
んカ よく 見る と メニュー 構成が 少々 変更 
されて います。 

ま ずパ レ ッ ト が 変わ り ま し た。 8 色 分の 
基本 色が 用意され ており， そのうちから ひ 
とつ を 選ぶ ことで， その 同系色 （明るい 色， 
暗い色， 薄い色， 濃い 色な ど） が 自動的に 
32 色 準備され ます。 もちろん 8 色の 基本 色 



スキャナ 取り組み 例モ一 ド A 



-gfm- -つ-， 


は 自分で セ ット する こと がで きます。 面白 
い システムで， なかなか 使え るん じ やない 
かと 思います。 

それから 裏 画面の スィッチで すが， すべ 
て 裏 画面に 登録 さ れ ている 絵 力 * 縮小され て 
表示され るよう になり ました。 これ も わか 
り やすくて いいです ね。 また， 濃度 ゲージ 
や ルーペ メニュー など も 若干 変わって いま 

す。 実際に 手に とってい じってみ ると， な 
る ほど， と 思えます。 

基本的な 操作 方法 は ver. 1 とまった く 変 
わって いません ので， 移行に 際して はまつ 
たく ノー プロ ブレムで しょ う。 


新しい 難 を 見る 


そ れ では 新 パー ジ ョ ン の 特徴 を 列挙 し て 
みます。 
*ル 一ぺ 

従来 どおり ノーマル ルーペと スーパ一 ル 
ーぺの 2 つの モー ドがぁ り ま すが， 旧 バー 
ジョンの ように まったく 違つ た 操作 形態の 
「2 つの ルーペ」 ではなく， 「同じ ルーペ」 
のなかで r スーパー」 モードと 「ノーマル」 



おば 


モー ドを 切り換え る と いった 感じに な り ま 
した。 

ノ 一 マル モー ドの と き は マウスが 画面の 
端まで いく と 自動的に ずり ずり スクロール 
してく れ ます。 
• 裏 画面 

旧 バー ジョンより 1 枚 増 えて 最大 5 画面 
になり ま した。 先に も 触れ ま した 力 5 '， 裏 画 
面の 状態が ひと 目で わかる 裏 画面 スィ ツチ 
になり ま した。 
參 インク モー ド 

透明な ィ ンクで 重ね 描き をす るよう な 効 
果が 出せます。 具体的に は 黄色の 画面に 青 
で 描画す ると， 縁になります （通常 モード 
での 描画です と， 青の パラ フ ィ ン紙を 重ね 
たよ う な イメージ にな り ますね）。 
參 プリ ンタ /スキャナの SCSI 対応 

機種に よって は， プリンタ， スキャナ を 

SCSI で 接続す る ことができます。 RS- 232C 
で し か 接続で き ず， 転送 速度 に イラ イラし 
ていた フル カラー スキャナ など も 上 匕 較的高 
速な SCSI によ る 接続な ら ス ト レスの た ま 
ら ない 操作が でき そ うです ね。 
參 スキャナ 取り込みの ガンマ 補正 機能 

個人的に はです が， 従来の MATIER のス 
キヤ ナ 取り込み は， どうも 色が 濃す ぎ た り 
喑 すぎたり する ようで 嫌いでした。 しかし 
今回の バー ジョン アップで スキャナ 取り込 
み 時の パラメータ 微調整が き くように なつ 
た ため， 好みの 色が 出せ るよう になった よ 
うです。 

參 スプラ ッ タ ブラ シ 



ド I 


― ド D 


Z'sSTAFF での 取り込み （参考） 
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インク モ一 ドの 設定 例。 写真の よ う な 透明 
水 彩 風の 表現が 自然に 行われる。 このよう 
にして 描画した 部分に， 同じ 描画 色で パラ 
メ一 夕 を マイナスに 指定して 上 描きす ると， 
絵の具 を そぎ 落 としてい くような 感じに な 
る 


ノ、。 ラメ— タを 保存して おき， 次回の 立ち 

上げ 時に 使え るよう になり ました。 ま た， 
テスト エリア の 初期化 色 は 白 と 黒が 選べ る 
ように もな つてい ます。 それから テスト 描 
画の 色 も カレント 色が 使わ れ るよう になつ 

ています。 

參 タブレット の 絶対 座標 対応 

相対 座標に 加 え て 絶対 座標で も 使える よ 
うにな り ま した。 
肇 マスク 表示の 変更 

マスク は グラフ ィ ックの 青 プレーン を 点 
滅 させる ことで 表示して います。 前 パージ 
ョ ン では 色の 反転で マ スクを 表して いまし 
たが， こみいった 色調の 絵 や， 補色が 多用 
されて いる 絵， モノトーンの 絵な どで はわ 
かりにく い ことがありました。 そういった 
点 は 完全に 克服され ています。 

マスクの 点滅と いう と Z'sSTAFF と 同様 
な 感じ です が， MATIER で は マスクの 下の 
絵が 見える という 点が 違います。 し 力' し， 
画面に よって はかえ つて マスク が 判別 し に 
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く い 場合 も あ り ま す。 点滅の 途中で 停止 さ 
せる こと もで きる のです 力 この 点 はもう 
少し 研究しても らいたいです ね。 

そのほか にも 細かい 仕様 変更が あ り ます 
力 5 ', どれ も 「なるほど， こうな つていた ほ 
うが 使いやす いな」 という ものば かりで 感 

心し まし た。 MATIER の 特徴で もあった 各 
種 機能の 「合わせ技」 はさら に 多彩に なつ 
ています し， 変形な どの ツール も 高速 化さ 
れ ている よ うです。 


増設 メモリ は 必須？ 


おすすめの メモリ サイ ズが 4M バ ィ ト 以 
上と いう ことで， またもや 増設して いない 
ユーザーに は 辛く なって しまって います。 
実際のと ころ， 裏 画面が ふんだんに 使えな 
く て は MATIER の 旨味 も 半減 し ま すので, 
できれば 6M バイ ト 以上 は ほ しいと こ ろで 
す。 なお， 今回の バージョン では 子 プロ セ 
ス ffl の メモリ や 裏 画面 は 必要に なった ら逐 
次 メモリ 確保され， 不要に なったら 解放 さ 
れ るよう に 改良され ています。 し 力' し， そ 
れで も メモリ 力 5 い く ら あっても 多すぎる こ 
と はない という ツールで すので， CG す る に 
は メモリ は 湯水なん だ と 腹 をく くつ て 借金 
覚悟で メ モ リ を 増設 しましょう。 これ も 時 
代の 流れです。 

用 5"2HD2 枚 組 39, B00 円 （税別） 
サン ワード 0044(855)4335 


微妙 な ガンマ 補正に も 対応 




年内に 格 M ゲーム 2 本 発売 ！ 「受験生への 
配慮がない〜」 「お金が〜」 なんてい う， う 
れ しい 悲鳴 も ぞくぞく 届いて ます。 みんな， 
やる 二と はちゃん とやって， ガンガン 闘い 
ましょうね。 準備 はいい かな？ 



ついに 秒読み 態勢と なった。 「よくで きた 移 
植 」 というより は 「そのもの」 という 印象が 強 
い。 隣に 本物 を 並べて みても ほとんど 差がない。 
ゲーム 中の グラフィックに ついては I ドット も 
違わない と 思って いいだろう。 アニメーション 
パターン も 完全。 コン シュ一 マ 機で 不完全 だつ 
た ガイルの あとず さ り パターン とか 空中 キック， 
春麗の 立ち 中 パンチ， ブラン 力の しゃがみ 中パ 
ンチ など も 当然の よ う に 再現され ている。 

単に グラフィックが 同じと いう だけ では な い。 
わずかに， 練習 用と して 時間 無制限 モ一 ドが加 
えられて はい 
るが， ゲーム 
の 本質に 至る 
部分で は 「な 
にも 足さない， 
なにも 引かな 
い」 といった 
感じ だ。 


まだ CPS ファイター 用の アダプタ がで きてい 
なかった ため 2 ポタン ス ティ ック での 試用と な 
つたが， 操作 感覚 は ほとんど 同じ。 対 C 戦の ァ 
ルゴ リズム も そのまま， 違和感 はない。 

なお， CPS ファイター 用の 変換 アダプタ は I 
個 付属で， 2 個 目 は 別売。 （S.N.) 
X68000 用 5"2HD 版 12, 800 円 （税別） 

力 プコン 003(3340)0750 





目前 だからな おさら 待ち遠しい 

1 . ス トリ一 トフ アイ ター n ダッシュ 

(前回 順位） 7 

2. ネメ シス' 90 改 2 

3. ぶたさん 6 

4. 餓狼 伝説 2 3 

5. スター クルーザー]! 4 

6. スーパ一 リアル 麻雀 P II & PHI 3 

7. SX-WINDOW 開発 キッ ト 9 

8 , EG Word 10 

9 . MATIER ver.2.0 4 
10. 卒業〜 GRADUATION ― 

I I 月 号の アンケート ハガキ のなかの 「期待し 

ている 新作 ソフト」 を 集計し ました。 

今月の I 位 は， きっと 誰もが 信じて 疑わな か 
つたこと でしよう。 反鬌の 大きさ は ダントツで 
す。 発売が 正式に 発表され る 以前より， 常に 名 
前が 挙がって いた ほどです から， それ も 不思議 
はありません。 店頭 デモ を 見た 人の あいだで も 
評判 は なかなか。 ファンに とって は， 実際に 手 
にす るまで は 長く てた まらない 日々 でしよう。 
コメント にも 「当然， コレ j といった ものが 目 


立ちます。 あと 数日で 発売です。 

先月 号で は 「ストリート ファイター n ダッシ 
ュ」 以外に は 新しい タイ トルの 情報 はあり ませ 
ん でした。 そのせ いか， 先月 号と 比べて 順位が 
やや 入れ替わった だけで， 全体 的な 雰囲気と し 
て は あま り 大きな 変化 はない よ う です。 

3 位の 「ぶたさん」 と 9 位の 「MATIER ve に 2.0」 
は， この 集計 を 行って いる 最中に 発売が 開始 さ 
れ ました。 比較的 遅く ハガキ を 投函した 読者の 
なかには， すでに 手に入れて 「気に入った ソフ 
ト」 の ほうに 挙げてい る 人 も 少なくありません 
でした。 これ を 読む 頃に は， みんな 買って 楽し 
んで いる ことで しょ う。 

あま り 動きがない なかで， 10 位の 「卒業〜 GR 
ADUATlONj は 新たに ランキング 入りし ました。 
他 機種で ヒッ ト した 女子 离生 育成 シ ミュレ一 シ 
ヨンです。 発売 予定 は I 月です が， いまのと こ 
ろ 詳しい 情報 はま だありません。 来月 号 あたり 
で 紹介で きる でしよ う 力、。 

12 月 号で は 「ストリート ファイター n ダッシ 

ュ」 「餓狼 伝説 2」 などが レビュー できる でしよ 
う。 どんな ものが 出来上が つてく るか， 楽しみ 
に 待って いて く ださいね。 
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14奪 纛臌 ほ鈸着 ，ト 

カブ コン より， 、 

汎用の グラフ ィ ^lA, "5 
ック データ 集が 
発売され た。 
これ は， 昨年 

発売され た PC- 9801 用ハガ 
キ 印刷 ソフ ト に， さらに ィ 
ラス ト を 追加した 「とこと 
ん 絵筆 j に 収録され ている 
データ を， 他 機種 ユーザー 

などに も 使える 
ように， データ 
のみ 別売す る も 
ので ある。 

クリス マスカ 
一 ドゃ 年賀状に 

使える イラスト （1994 年度 版） な 
どの ほ 力、， 「スーパ一 ス トリート 
ファイター II」 「ロック マン X」 
な ど 新作 ゲームの キ ャラ クタ 一 
のィ ラス 卜が 収録され ている。 
5/5 ft 2HD, 3.5 # 2HC 版 5, 800 円 （稅 別） 
S03 (3340) 0750 






前 作 「餓狼 伝説」 からわず か 数 力 月， 

早く も 「餓狼 伝説 2」 X68000 版の 発売日 二 
が 決定した。 テリ一 や 舞と いった 魅力的 
な キャラが 多彩な 必殺 技 を 駆使して 戦う， SNK 
の 代表的 ゲーム， これの ために NEO-GEO を 買つ 
た 人 も 多い といわれた 格 關 ゲームの 雄で ある。 

キャラクタ パターン， 動き， 背景， サウンド， 
あげく は 難易度の MVS モードまで， 本当に NEO 
GEO からの 完全 移植。 さ ら になん と， X68000 版に 
は， アーケード 版で も NEO'GEO 版で も コンビ ュ 
—タ しか 使えない キャラクター， 四天王 を 使う 
モ一 ドが ！ 四天王 同士の 夢の 対戦なん ていう 


ゴ一 ジャスな こと もで きて しまう。 す： 
ま た， 4 ポタン 仕様の 才 リ ジ ナルジ 三 
ドが もれなく I 台 才マケ について くる。 これで 
NEO'GEO と 同じよ う に 攻撃に 強弱が つけられ 
るぞ。 もちろん 普通の ジョイスティック でも プ 
レイ は 可能 （ただし 攻擎は 「中」 のみになる）。 

発売日 は 12 月 22 日。 金 はとって あるか？ （で） 
X68000 用 5*2HD 版 9, 800 円 （税別） 

魔法 株式会社 Q078 (26 1 ) 2790 



き X 。漏 ©價鬮 織物 ト寶©『き©誦 


ついにと いう 力、， やっとと いう 力、， 2 年越し 
の 予告 を 経て SX- WINDOW 開発 キッ 卜が 発売 さ 
れる。 製品 構成 は SX ライブラリ （インクルード 

ファイルと ライブラリ ファイル）， サンプル メイ 

ク （SX- WINDOW 力、 ら コンパイル を 行うた めの ュ 
—ティリ ティ）， SX デバッガ， リソース リンカ 
そして リ ソース エディ 夕で ある。 

開発 キットの 意義 は 大きい。 まず ライ 
ブラ リ 公開に よ り SX コールの イン タフ 
ェ イスが 公式に 規定され る。 I 台の マシ 
ン では 不都合の 多かった 開発 作業 も， デ 
ノ、' ッガ によ り 効率が 向上す る。 

特に リソース エディタ は， ほとんど 理 
解され ていなかったり ソースの 概念 を 知 
らしめ るだろう。 たとえば ポタンの 配置 
や メニュ 一の 構成な ど を リソース に 記録 
してお くと， プログラム を 再 コンパイル 
する 二と なく ユーザ一 インタフェイス を 
変更で きる。 リソース エディ 夕 はこの リ 
ソース を ビジュアルに 編集す る ツールで 
ある。 


リ ソース 自体 はわ かり に く い 概念 だが， リ ソ 
—ス エディタ を 使う こと はさ ほど 難しい ことで 
はない。 10 月 号の 石 上 氏の 記事 中での， リソ— 

ス エディタが キー ボ一 ド から 打ち込んだ データ 
を 確認す る だけの もので あ ると いう 記述 は 誤 り 

で, 全体 的な 操作 は もちろ ん GUI ベー ス で 行 う こ 
とがで きる。 コントロール 群の 入り乱れた ダイ 


ァ ログな ども， メニュ 一から 選んで 配置して い 
く だけで できあがる。 

そのほか， 各種 マネージャ を 使った サンプル 
は， 基本的な 使い方から 実用 プログラムと 呼べ 
る ものまで を満载 している。 （A.T.) 
X68000 用 3.5/5"2HD 版 価格 未定 


803(3260)1161 
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懐かしい 人に も， 知ら 
なかった 人に も大 好評の 
「ビデオ ゲ一 ムアン ソロ ジ 

一 シリーズ」 の 第 7 弾 は， 
1985 年に 登場した ナム コ 
のァク ティ ブ RPG「 ド ラ 
ゴン バスター」 だ。 

その 名のと おり 主人公 
は ドラゴン パスタ一 （魔 
竜 退治 者)。 たった I 人な 
がら パイタ リ ティが 0 に 
なる まで は 攻擎を 受けて 
も 死ぬ 二と はない， とい 

う 当時 はかなり 目新しい システムで， その後の HP 性の はしり とな 
ものである。 開発 状況 はま だ 不明な ので， 今後の 情報 を 待とう。 
X68000 用 5*2HD 版 5, 300 円 （税別) 
電波 新聞社 003(3445)6111 
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SOFTWARE INFORMATION 


鑾 驄ハ》 s>= ，ザ禱 



人間界に 散 り 散りに なって しまつ た 「魔法 玉」。 そ の 魔法 玉が も っ不 
思議な 力が いろんな 物体 を 妖怪に 変えて しまった ため， その 回収に 今 
日 も大 忙しの ライムと バース。 妖怪 退治 は 楽 じ やない。 

さて， 第 5 話の 舞台 はなん と， コミケ の 会場な の だ。 みづきち やん 
に 誘われて 何も 知らずに 出かけた ライム だけど， なんだかん だいって， 
楽しそう じ やない か。 最初 は ムムム な 本 を 見せられて 赤く なって たく 
せに， コスプレ すると， ほら このと おり。 ところで， みづき ちゃんつ 
て， やつば り 〇+XA な ひとだった のね …… 。 

X68000 用 
3.5/5〃 2HD 版 
1,500 円 (翻 
ブラ ザ一 工業 
(TAKERU)O 
052(824)2493 


画面 は PC- 3801 版です 



VITALITY 120 

mmmm. 



SttSUlS 1 お 

EH BOUND 1 

■ 23 l9 


発売中の ソフト 

★ MATIER ver.2.0 サン ワード 10/20 
X68000 用 3 . 5/5" 2HD 版 39 , 800 円 （税別） 

★ スーパー リアル 麻雀 P II &PID ビング 10/23 
X68000 用 3 . 5/5"2HD 版 1 2 , 800 円 （稅 別） 

★ 項 劉 記 光栄 10/29 
X68000 用 5*2HD 版 12, 800 円 （税別） 

女ぶ たさん 電波 新聞社 10/23 
X68000 用 5*2HD 版 5, 900 円 （税別） 

★ '94 年度 版 はがき ィ ラス トセ ッ ト 

力 プコン 10/23 
X68000, PC- 9801 用 5*2HD 版 5, 800 円 （税別） 
★ 宝 魔 ハンター ライム 4 

ブ ラ ザ 一 工業 （TAKERU) I I /5 
X68000 用 3.5/5"2HD 版 1,500 円 （税込） 

★ ネメ シス' 90 改 SPS I 1/12 

X68000 用 5*2HD 版 8, 800 円 （稅 別） 

★ X68000 ログイン ソフ トウ エアコン テスト 

傑作 ゲーム 選 アスキー 
X68000 用 5"2HD 版 4, 980 円 （税込） 


* ス ト リー トフ アイ ター n ダ': 


シュ 

力 プコン 


11/26 


X68000 用 5"HD 版 12, 800 円 （税別） 

★X Windows V11.5 

マイクロ ウェア システムズ 1 1/ 上 

X68030 用 3.5*2HD + 5*2HD 版 30, 000 円 （税別） 
★ 宝 魔 ハンター ライム 5 

ブ ラ ザ一 工業 (TAKERU) 12/10 

X68000 用 3. 5/5"2HD 版 1 , 500 円 （税込） 

★ 餓狼 伝説 2 魔法 株式会社 12/22 

X68000 用 5 ff 2HD 版 9, 800 円 （税別） 

★ ドラゴン バスター 電波 新聞社 12/ 中 

X68000 用 5*2HD 版 5, 300 円 （税別） 

★ R.C. ロボ ッ ト集 + ff Vol.1 

エレクト リ ッ クシ一 プ 12/ 未 
X68000 用 5*2HD 1 , 800 円 （稅 込） 

★ SX-WIND0W 開発 キッ ト Workroom SX-68K 

シャープ 12/ 未 
X68000 用 3 . 5/5*2HD 版 価格 未定 

★ SX-WINDOW 開発 キッ ト用 サボ一 ト ツール 集 

シャープ 

X68000 用 3 . 5/5"2HD 版 価格 未定 

★ 宝 魔 ハンター ライム 6 

ブ ラザー ェ樂 (TAKERU) 1/10 
X68000 用 3.5/5*2HD 版 1,500 円 （税込） 

★ 卒業〜 GRADUATION 

ブ ラザー ェ樂 (TAKERU) 1/ 未 
X68000 用 5*2HD 版 価格 未定 

★ 宝 魔 ハンター ライム 7 


ブ ラザー 工業 (TAKERU) 2/10 
X68000 用 3 . 5/5" 2HD 版 1 , 500 円 （税込） 

★ 麻雀 航海 記 ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 2/ 未 
X68000 用 5"HD 版 5, 800 円 

女宝 魔 ハンター ライム 8 

ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 3/10 
X68000 用 3 . 5/5"2HD 版 1 , 500 円 （税込） 

★ マ 一ジャンク ェ スト SPS 

X68000 用 5^HD 版 価格 未定 

★ 口 ボス ポー ッ イマ ジニァ 

X68000 用 5 つ HD 版 価格 未定 

★Traum 象 スタジオ 
X680D0 用 5*2HD 版 価格 未定 

★ KM 鉸！ 餃 I KANEK0 

X68000 兩 5 tf 2HD 版 価格 未定 

★ 速 人 KANEK0 

X68000 用 5*2HD 版 価格 未定 

★ エアバス タ一 KANEK0 

X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

女サ パッシュ n ポプ コム ソフ 卜/グロ一 ディ ァ 

X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ 麻雀 悟空 • 天竺への 道 シ ヤノ アール 

X68000 用 5 # 2HD 版 9, 800 円 （税別） 

★ スター クルーザ一 n アル シス ソフ トウ エア 

X68000 用 5*2HD 版 価格 未定 

★ ぷょぷ よ SPS 

X68000 用 5*2HD 版 価格 未定 
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甦る グラディウス 外伝 


Nishikawa Zenji 

西 川 善 司 


3 年 待ちました。 桃 も 栗 も 実が なって， 中学 や 高校 は 卒業 
してし まいました。 でもとう とう 登場です。 世 を 忍びな が 
らも （？） 開発 は 進められて いたのです。 さあ， 7 つの スぺ 
ース プラント を 取り戻し， グラディウス 帝国 を 救う の だ！ 


は メ シス' 90 改 



MSX という パソコン があった。 いまでは 
16 ビッ ト に 拡張され た Z80 モ ドキを 搭載 し 
た MSX ターボ R という 4 代 目 子孫が あ る 
ら い、 が， W 世 君 は 先代の 人気 を 引き継げ 
なかった よう だ。 さて， 初代の MSX は， い 
まで こそ 仕様の 古さが 否めな いものの， 
BASIC ゃス プライ トが 気蛏に 使えて 値段 
力 f 安いと いう ことで， 当時 かなりの 販売 台 
数 を 記録 し た。 PC-9801 と 同 じで， ユーザ一 
が 多く クソ ゲ 一で も そこそこ の 本数が 売れ 
たため， 二流 ソフト ハウスが 「こり や 儲か 
るぜ 一」 と 目 も 当てられな いような クソゲ 
一 を 量産し， ユーザー はこれ にたび たび 泣 
かされた もの だ。 しかし， コ ナミ は 安定し 
た 良質の ゲーム を 供給し， MSX ファ ンの圧 
倒 的な 支持 を 得て いたの だつ た。 

今回 発売され た 「ネメ シス' 90 改」 は， M 
SX ファ ンを 最も 湧かせた MSX 用 ゲーム 
「グラディウス 2」 の X68000 への パワー ァ 
ッ プ 移植 版 だ。 念のために いってお く 力 f , 
MSX の 「グラ ディ ウス 2」 は アーケードの 
「グラディウス II」 と は 別 もので， ストーリ 
一 的に も 「外伝」 のよう な 扱いで ある。 

さて， X68000 版の 発表に あたって は 開発 
発売元の SPS は ゲーム タイ トルに 相当 苦労 
したので はない かとい うこと 力す， 「ネ メシ 
ス' 90 改」 という ネーミングから 窥 える。 

アーケード 版 「グラ II」 の X68000 用 と 勘 
違いされ ない よ う に という 配慮から， 「グラ 



ディ ウス」 の 海外 輸出 名で あ る 「ネメ シス」 
を 採用， さらに 1990 年に 開発 発売され る 
いう ことで 「ネメ シス' 90」 と 命名され たの 
は 3 <m± も 前の こ と 。 が, 開発 レ' 間に合 
わず， 明けて 1991 年， 突如 開発 休止 宣言。 
当時の X68000 ユーザーの 落 II ぶ り は 筆舌 
に 尽くし 難かった。 その 1 年後， ァ ーケ一 
ド版 r グラ II」 が 本家の コ ナミに より 
X68000 に 移植され， 「ネメ シス' 90」 は 忘却 
の 彼方へ 葬 り 去られた ので あつ た。 

そ して 突然の 開発 再開の アナウンス。 胸 
踊 る X68000 ユーザ一。 タイ トルに は 嬉しく 
も 悲しく も 「ネメ シス' 90 改 j と， 「改」 の 文 
字が 煌々 と 輝く のであった。 とに も かくに 
も 今度 こそ 本当に 発売され るの だ ！ 

X68000 版の 特長 

X68000 の ハー ドの 特色 を 活か して AV 面 
の 大幅な パワー ァ ップ がな されて いる。 
攀全 描き 換えの X68000 専用 グラフィック 

数 色の パレ ッ ト のみで 描かれて いた オリ 
ジナル の グラフ ィ ックカ ? ， ハードの 制約 か 
ら 解放され， 質感 あふれる リアルな 圃 面に 
なって 超った。 ただ， 単純に X68000 が 持つ 
6 75 色 パ レツ ト か ら 幽面を 組み立て ていつ 
たので は 「グラ ディ ウス」 シリーズと は刖 
という 印象 を 与えて しまう。 そこで 描き 换 
え に は 細心の 注意が 払われた よ う だ。 も と 
も と 元祖 1 " グラ ディ ウス」， 絞 編 「沙 羅曼 蛇」 
を X68000 に 移植 し f 実績 を 持つ SPS は， こ 
の 重大な アレンジ も 難な くこな してし まつ 
たに 違いない。 1 面から 最終 面まで， しつ 
かり 本家 r グラディウス」 の 流れ を 汲んだ 


世界 を兑 せて くれる。 

攀 アレンジの 施された BGM 

MSX 版で は SCC と 呼ばれ るコ ナミ 独自 
方式の 波形 メ モ リ ： き 源 チ ッ プがゲ 一 ム カー 
ト リッジに 內 威され ていて， それまで 主流 
であった PSG サゥン ド と は 一線 を 幽した 
独特の サゥン ドを 奏でて く れた。 X68000 版 
では こ の SCC サ ゥンド を 内蔵 FMft : 源で 椟 
做し， さ ら に こ れに AD PCM リ ズムで 味つ 
け をして いる。 

ま た MIDI に も 対応。 対応 楽器 は ローラン 
ド SC-55 系 (GS ,f 源） と MT-32 系の 2 機種 
である。 

攀 AD PCM 効果音の 多重 再生 機能 

メインメモリが 3 M バイ ト 以上で CPU 
クロ ッ クが 16MHz 以上の マ シン だと， ゲー 
ム 起動時に 自 動 判 別で AD PCM 効果音 多 
重 再生 モー ド に な る。 本来なら ば 単 声の 機 
能し かも たない AD PCM 音源 を 高度な ソ 
フ トウ ヱァ 処理で 4 和音まで 鳴ら してし ま 
'う という の だ。 ド ラム 演奏， シ ョ ッ ト 音， 
爆発 音な ど 途切れる ことなく すべて バラ パ' 
ラに 被って 演奏され るので も う 気分 はァー 
ヶ- ド" 匿 ^g^^ I 

BGM を MIDI に 任せて い ると き は 内蔵^ 
源 は 効果音に 専念す る ので， ぜひ ミキ シン 
グ して 楽しみたい。 
肇 ハー ド ディスク 対応で 快適 ブレイ 

ゲーム 起動に は， いまや 当然 だが 2 M バ 
ィ ト 以上の メ モ リ が 必要 だ。 オン メモリ f Jj 
作す る ので ゲー ム 展開 は 非常 に スムー ズ。 
しかし， 起動に 時間が かか る ので ハー ドデ 
ィ スクに 空き 容量の ある ユーザー はィ ン ス 





XB8D 叩 用 
SPS 


5"2HD 版 B. BOO 円 (税別） 
S0245(45)5777 
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ステージ 2 の ボス。 触手に 惑わされるな 


倒した ボスが 爆発す る 前に コアへ 飛び込め 


ボス 内部 ステージの ゴールで 新兵 器 を 獲得で きる 


トールして 遊ぶ こと もで きる。 んー， シュ 
一 ティ ング ゲームまで ハード ディ ス クにィ 
ンス トールで き る 時代に なつたん だね え。 

数年 は 冗談に もなら なかった のに。 

參 オプションが 4 つま で 装着 可能 

MSX 版で は 54 理 速度 や ハー ドの 制約 か 
ら， オプションが 2 つまで しか 装着で きな 
かった 力 f , X68000 版で は ダラ ディ ウス シリ 
一 ズの 伝統で も ある 4 つま で 装着で きる よ 
う になって いる。 フル 装備 時には 画面に 窗: 
弹カ 》 咲 き 乱れる。 しかし 敵の 攻撃 も その 分 
ハデ になって いるので 油断 は 禁物 だ。 'き 
き オリ ジナル 面 追加 

X68000 版 に は， MSX 版 に は な い SPS 
監修に よ る 追加 ォ リ ジナル ステージが 隠さ 
れ ている。 特定の 条件に よって 通常の ス テ 
ージ からこの ステージに 行く こ とがで き る 
らしい 力 5 , 詳しい こと はわ かってい ない。 
この あたりの こと は， 優秀な 読者 諸君から 
の 情報 を 待つ こ とに しょう。 
• 敵 も パワーアップ！ 

敵の 出現 位置 や 攻撃 方法 は， かな り 変更， 
という 力' パワーアップ がされて いる。 MS 
X 版で 使 え た 安全地帯 は ほ ぼ 使 え な く な つ 
ている とみて いい。 MSX で 腕 をなら した キ 
ミも 「ネメ シス' 90 改」 の 前で は 初心者 だ。 

ネメシ 層 I クー カブ システム ** 

パワーアップ システム はも うおな じみ。 
敝 隊 を 全滅させる と カプセ ルが 出現。 こ 
れを 取る ごとに， 画面 下部に ある パワー ァ 
ップ ゲージ 上の カーソルが 移動す る。 ゲー 


ジ に はさま ざ ま な 兵 S や 性能 向上 メ ニュー 
が 書かれて お り ， 希望の 位置で ボタン を 押 
せば その パワーが 自 機に 装備され る。 

「ネメ シス' 90 改」 では， この 伝統の パワー 
アップ システム を さらに 拡張した ものが 導 
入され た。 初期 状態で は 「グラディウス」 
と 同, じ パワーアップ ゲージが 設定され てい 
る 力す， ゲーム 途中で パワーアップ ゲージに 
新 メニュー を 追加す る こ とがで き るの だ。 

やり方 は少々 面倒。 ステージ 最後に 控え 
ている ボス を 倒し， 爆発 寸前の ボスの コア 
に 触る と， ボス 内部の ステージが 始まる。 
こ の ステージの^ 終 地点に 新兵 器が 隠さ れ 
ている の だ。 1 ^砲台の ジャマ を 回避し， 見 
事 ゴール に 到達で き れば 新兵 器 を パワー ゲ 
ージに 織り込む ことができる。 力、 苦労し 
て 手に入れた 割に は 使えない ものが 多い。 
し 力' し， 上方 向に レーザ一 が 撃てる U- 
LASER ゃ既 ^ の ミサイル や レーザ一 を 機 
能 強化 して くれる アイテムな ども 取れた り 
す る ので， IH 分の 攻略が 完成す る ま ではす 
ベての ボス 内 ステージに 挑戦して みるの が 
いいだろう。 

さ らに 青の カプセル （ r 画而 内の 敵 全滅 j 
アイ テム） 以外に も 即効 性の アイ テムが 出 
現し， これら を 取る ことによ つても 自機を 
パワーアップ できる ようになつ ている。 こ 
ち ら は 薬の よ う に 有効 時間が 限 られ ている 
が, それだけに 強力 だ （オプション を自 機の 
周りで 回 申 云させる もの や， 敵 を 貫通す るヮ 
イド ショット など）。 w «-. 

ゲームの 難易度 は 少し 高め だが， いたる 



ところで パワーアップが できる ので， めげ 
ずに 何度も プレイ して 自分な りの 攻略 を 確 
立し よ う。 

スフ "~ 5^7*.》 •》•»•»•••》•》♦•»•»•》 

肇 ステージ 1 「巨像 惑星」 

ゲーム スター 卜する とお 决ま りの ザコの 
編隊 攻撃。 「グラ ディ ウス」 では 結構 簡単に 
倒せて すぐ パワーアップで きたのに， この 

「ネメ シス' 90 改」 の 編隊 君 は スピード も 速 
, 〈て 手 ごわい。 でも 惑星 突入までに ォプシ 

ヨンの 1 つく ら いはつけ たい と こ hii。 

巨大な 石像が メタ リ オンに 襲い かかる。 
石像 は インカと か マヤ 文明 を 彷彿と させる 
デザィ ンで 個性的。 口から 岩 を ボカ ボカ 叶. 
いてく る。 自 機の 後ろから でも 吐いて 〈る 
ので 操作 は 慎重に。 ボス は ビ ッ グ コア 調の 
デザ ィ ン た' が, その 威力 は ビ ッグ コアと は 
比べ ものに ならない ほど 強力。 ボスの 登^ 

に 見 と れ てい る と 最初の 攻撃で あの 111: ir き 
になる ぞ。 ボス 内部で 最初に 手に入る 武器 
は U- LASER。 ft 機から 上 に 向かって 発射 
される レーザー だ。 上方 向への 攻撃 は コ ィ 
ッに おまかせって 感じ。 
參 ステージ 2 「植物 惑星 j 

グラ ディ ウス 帝国の 食料 プラン ト感 星が 
舞台と いう こと だが， 兄た と こ ろ 桢 物ば か 
り 。 憨 星グラ ディ ウスの 人々 はどう も ベジ 
タリアン らしい。 上部と 下部に 植えられて 
い る 巨大な 花の 放つ 花粉 は， 敵の 通常 弾よ 
り も 高速。 いきなり 難易度が 高 く な つ た 印 
象 を 受ける。 さらに， 触手の ついた 食 it 植 
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ステージ 4 視界 外からの 突然の レーザ一 攻擎も 
28 Oh!X 1993.12. 


ド 派手な 鬣 レーザー。 オプション なしで は' 


物みたい なの もメ タリ オンの 行く 手 を 遮る。 
こ う いった 植物 砲台 は， 場所 を 覚えて も つ 
ばら 先 撃ち。 触手 食虫植物 はショ ットを 本 
体で なく 触手に 当てる だけで も 破壊で き る 
から， 無理して 本体 をね らう 必要なし。 飛 
来す るザコ 敵の 数 は 少ない ので， 要は 地形 

トラップ を 覚えよ， という ステージ なわけ。 

ボス は X68000 版ォ リ ジナル だ。 こ この 植 
物と 合体し ちゃった ビッグ コア モ ト" キで， 
触手 を プンプン 振り回しながら 迫って く る。 
触手 を 見て いると 目が回る ので， 自分に 向 
かって 稱 つてく る レーザー や 弾の み をよ く 
見て 避けながら 攻撃しょう。 自機を 視界の 
巾 心に 置いて おくのが いい。 繰り返し いう 
力 ? ， ボス を 見て い る と 触手の 動き に 惑わ さ 
れて しまう ぞ。 

ステージ 1 で U- LASER を 取つ て い れば， 
ここの ボス 内 ステー ジ では D - LASER が 取 
れる。 以降， NAPALM( r グラ II」 の スプレ 
ッド ボムに 相当）， REFLEX, E- LASER 
…… という 順番で 新兵 器 を 取る こ と がで き 
る。 つまり， ボス 内 ステージで 取れる 新兵 
器 は それぞれの ボスで 特定の もので はな く ， 
決めら れた 順番で 取れ るよう になって いる 
の だ。 だから， 取り損なっても 次の ステ一 
ジ のホ' ス で 取 る ことができる。 
攀 ステージ 3 r 古代 惑星 j 

編隊 ザコ は 結構 トリッキーな 動き を 見せ， 
る 力 s , あまり 上下に メタ リオン を 動かさな 
いで 静止 し た 状態 か ら 攻撃す る のが コ ッ。 

今 度 は 裉 雑 に 被み 31 な つ た 遺跡の 中が 舞 
台と なる。 うかつに 柱 を 壊す と， 天井が 崩 
れて き てつぶ されて しまう という トラップ 
がいた る と ころに あるの だ。 
♦ ステージ 4 「浮遊 大陸」 

永 （水晶 ？ ） が 無尽蔵に メタ リオン 目 力 5 け 
て 降って く る。 速射 か レーザー 系の 武器が 
ない と 非常に 苦しい 戦い を 強いられる。 浮 
遊 大陸の 上下に 張りつ いた， 一見 ハッチと 
思 える 少し 人- き め の 敵 は， 実は レ 一 ザ 一 砲 
台。 メタ リオンが 射程 内の X 座標に 入る と 
パカ ッ と 蓋が 開 き ， 屮か ら 突起が 出 てきて 
レーザー を^って くる。 レーザー は 自分の 
视界 外から^ たれる と 太刀打ちで きないの 
で， 画面 全体 をよ く 見て 砲台の 位置 を 確認 
して， 進路 上の 砲台 は 確実に 破壊しょう。 
惯れる と 自分な り の 破壊 経路が 出来上がつ 
てく るだろう。 

ボスの 前座に 元祖 「グラ ディ ウス」 のポ' 
ス， ビッグ コアが 編隊で 攻撃して くる。 出 
現と 同時に 叩かない と 画面が ビ ッ グ コア 力 
一二 バルと なり 苦労す る。 本 ボス は 雷 レー 
ザ 一 を 放ち， 自機 目が けて 特攻 してく る 強 
気 な 巨大 戦艦 だ。 雷 レーザー を 発射す る 腕 
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リ! c crawls = 

沙羅曼 蛇に 比べ プロ ミネ ンスが 速 


のなかに は， 雷 レーザ一 は 絶対に こ ないか 
ら -…" 。 

參 ステージ 5 r 人工 太陽」 

MSX では 背景の 炎が 掛止 した 1 枚の 絵 
だつ たが， X68000 版で は アニメーションに 
よって メラ メラ と 燃える 炎 を 見事に 表現し 
ている。 同じ SPS の 移； fit し た 「沙 羅玆 蛇」 で 

は 炎が ペロペロ 描き 換わる のが 見える ほど 
のへ ナ チョコ アニメだった の だが， 進歩し 

たもので ある。 MSX 版ではなかった プロ ミ 
ネンス なんてい う フィーチャー も 加えられ, 
「沙 羅曼 蛇」 の 雪辱 を 果た している ように 
も 思えた り して 一… 。 

一瞬 行 き 止まりに 見える 火柱 は， 火柱 ご 
とに， ある 決まった 1 力 所 を 撃ち 綠 ける t 
道が 開ける。 この 火柱と プロミネンスに 気 
をつ ける こ と 以外 は 特に 難しい 要 索 はない。 
比較的 や さしい ステー ジで， しかも ボス は 
弱つ ちいので， この ステージで 装備の 充実 
を 図 り 次の 面へ 臨 も う。 
參 ステージ B r 生命 惑星」 

「沙 羅曼 蛇」 を 彷彿と させる 細胞 ステー 
ジ。 後ろから 迫って く るへ モ グロ ビンみ た 
いな ®C は 溜めたら おしまいだ。 この ステ一 
ジで いちばん 恐ろしい のが， 突然 上下から 
メ タ リ オン を 包み込む よ う にして 増殖す る 
細胞 片だ。 もうこ れは 絶対 1 回 は 死ぬ よ う 
になって いると あきらめて， 安全地帯 を 体 
で 覚えよう。 オプションが たくさん 装備し 



ステージ 6 細胞 片と ヘモグロビン ザコに 要注意 

てあつて， しかも レーザー だとなん とか 凌 
げる かもしれ ない 力 ? 。 しかし 一度 死ぬ とへ 
モ グロ ビンが うっとうしくて， ここ は 初心 
者 トラップ ステージ といえる かも しれない。 
取る と， 見た目 は 「グラ II」 の フォー スフ 
ィ 一ルド を 装備した ような， メタ リオン 力' - 
青い 炎に 包まれる アイテムが ある。 これ は 
ただ 細胞 片 に 当 たっても 大丈夫 だ という だ 
けの ものな ので， 敝ゃ 背景 陣 害に 当たる と 
一発で 死ぬ。 注意され たし。 
參 あと は …… 

ステージ 7 で 要塞へ 突入す る 力、 この 要 
塞 力 * 最終 面と いう わけで はない という こ と 
だけ はいって おこ う。 MSX 版 を 熟知して い 
る 人なら ば 「ゲ ゲ， X68000 版に なっても あ 
れ しなき やい けない わけ？ まあ， MSX 版 
が ああだった から しかたない 力'」 なんて こ 
と を つぶや く だろ う 。 ま た， ホン ト の 職 
の ボス は 死ぬ ほ ど 強いが， 安全地帯が あ る 
という こ と もっけ 加えて おく。 

それに しても 主人公 ジヱー ムス = バー ト 
ンの エンデ ィ ング での セ リ フが 意味 深 だ。 
再び 感星 グラデ ィ ゥ ス に 機が 迫つ た と き 
に は 出撃して くれる かい？ という 上官 み 
問い かけに， 

「そ うだな …… 口 ックで やりながら 考え 
てみ るよ」 

う 一ん， なぜへ ビ メタと か ジャズ じゃダ 
メ なんだ ろ 一 ？ なんちて ぼつ く ん。 


やはり 3 年 前に 出して ほしかった (かも） 


「グラ ディ ウス」 （？） ファンなら 絶対 「買い」 
の 出来 だが， 賛否両論に な りそうな 点 もい くつ 
か ある。 たとえば オープニングと エンディング 
だ。 全体 的な ゲームの 作 り はァ 一ケ一 ド 指向な 

のに， なぜか ビジュアル は MSX そのまん まだ。 睨 
み をき かした 綠 肌の ツル ハゲ オヤ ジの 顔に チー 
プな 印象 を 受けた の は 私 だけ か。 

それに， ポス内 ステージ はなん か 納得い かな 
い。 対峙して B つてい ると き は せいぜい 自機メ 

タリ オンの 10 倍 程度の 大きさな のに， 中 はなん 

であん なに 広い のだろう ？ つて 感じ。 ドラえ 
もんの ガリバー ト ン ネルで も 使って いるの かな。 
また 岩な ど は， 壁に ぶっかって 自滅して いる 
シーンで も 敵機 は 壁 を 貫通して 出現 するとい う 
の もなん か 理不尽 だ。 そんな 敵に やられた りす 
ると， ゥキ 一と 歯ぎ しり をして しまう こと もし 
ぱ しば。 


あと 全 描き 換えの グラフィック も， コ ナミ 製 
「グラディウス II」 と 比べる と 多少ち やちく 見 

えてし まう の は 私 だけだろう か？ オリジナル 

ステージ は 少し 浮いて 見える し。 

BGM は 和音 や 音の 変な ところ が 結構 あ つ た。 
あれ は アレンジ なのかな？ MIDI アレンジ はも 
うちよ つと 力を入れて やらない とュ一 ザ一 が 怒 

りそう。 

う一 ん。 みんなの 意見 も 聞きたい ね。 


熱中 度 

ゲ一ム バラ ンス 

難易度 

クラ フィック 

サゥン ド 

シュ一 ティ ング魂 
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歴史 は， 古代から 進化す る 


Kiyose Eisuke 

清 瀬 栄介 


ひさびさに 登場の 光栄の 歴史 シミュレーションの 舞台 は， 
古代の 中国です。 眼光 鋭い 項 羽と 髭面の 劉 邦。 どちらに な 
るか は アナ タ 次第。 乱世に ドラマ を 作り出す の も 戦い 方 次 

第。 ひと 味 違う ゲーム システムで 大陸の 覇者と なれ！ 



光栄の 歴史 シ ミュレ 一シ ヨン を 遊ん た 
との ある 人 は 多いだろう。 見た こ ともない 
なんて 人 は ほとんど いない はず だ。 

だけど， これらの ゲームの 遊び 方 は 人 そ 
れ ぞれ。 だいたい 次の 3 つの パターンが あ 
る と 思う 力 f ， 君 は どれだろう か？ 

1) 特に 歴史に こだわり はない。 普通に ゲ 
ーム と して 遊ぶ 

2) ゲーム を やりながら， 文献 を 参考 程度 
に 読んで みる 

3) -瞥段 か ら 歴史が 好 き だか ら こそ ゲーム 
を 買った 

いままでの 歴史 シミュレーション は， お 
も に 3) の 人の 意見 を 聞きながら 成長して 
きた。 歴史 オタクの 期待に 応える ために デ 
ータは 増え， 演出 は 凝る 一方。 初心者が 「三 
国 志 III」 や 「信 長の 野望 '覇 王 伝」 から 遊 
び 始めよ うと 思う と， 不屈の 根性が 必要な 
のだった。 

それに 比べて， この 「項 劉 記」 は 同じ 歴 
史 シミュレーション でも 性格が ちょつ と 違 
う。 1) の 入た ち 向けに 遊び やす さ を 意識し 
た ゲーム 作りが して あるの だ。 タイトル を 
見るな り 「光栄の ゲームなら あんな 感じ だ 
ろ。 だいたい わかった ョ」 と 思って いた 人 
も， 今 Isil ばかり はそう はいかない ぞ。 


'ん なに 新しい 2 人の 嫩 


そんなに こだわり が 必要 な ゲー ム で は な 



X6B000 用 5' で HD 版 は, 800 円 (税別） 
光栄 S045 (561)6861 


いけれ ど， 歴^ シミュレーションのお 約束 
という ことで， 一応 背景の 説明 を。 

項 羽と 劉 邦 は ご存じ かな。 漢文の 授業に 
「四面 楚 1 お」 とか 「惓土 重 来」 という ェ ピソ 
ード があった の を 覚えて いる 人 もい る と 思 
うが, あれが 項 羽と 釗 邦の 戦いで ある。 

時 は 紀元前 200 年。 秦の始 皇帝が 死亡した 
のち， 中国で は 各地で 反乱が 勃発。 秦の滅 
亡 後 4 年に わたつ て 次の 11 権 をめ ぐる 戦い 
が 続いた。 

項 羽 は反秦 勢力の 荦 頭で， 楚の 武将で あ 
る。 名家の 出身で 剣の 腕が たつが， 自尊心 
が 強く 強引な 性格の 入物 だ。 

劉 邦 は 出身 は 卑しい が， 入の やる 気 を 引 
き 出す のがう ま く ， 有能な 知将 • 武将 を 集 
める こと がで きた。 釗邦カ ? 顆 権 を 手に でき 
たの も 張 良 • 鞾 信と いつ た 武将が いれば こ 
そで ある。 

この 2 大勢 力の どち ら かにな つて 相手 を 
倒す のが， この 「項 劉 記」 の 目的 だ。 そう， 
全国 を 統一す る 必要 はない。 いままでの ゲ 
一 ム では 勝 ちが 見えても 勝利 条件 を 満たす 
た め に 占領 作業 を 続け な け れ ばな ら な かつ 
た 力 1 ， これ は ライバル を 倒せば それで 終わ 
り ， 残党 は 外交です ぐ に 掌握で き る 。 

もう ひとつ， 「項 劉 記」 が ほかの 歴史 シ ミ 
ユレ ーシ ヨンと 違う 点 は， 国 を- if める とい 
う 要素が ほとんどな いという こと。 この ゲ 
ームの 骨格 は， 部隊 を 指揮し， 都市 を 占 «i 

して 補給路 を 確保し， 敵陣 営 を 打ち破る r 
とに ある。 ほぼ ウォー シミュレーションと 
いっていい。 歴史 もので この ゲ一 ムス タイ 
ルは， はっきり いって かなり 斬新で ある。 

したい ことが, UtiVD^'>'>'>->^ 

ゲーム 画面 を 見る と， いままでの 光栄 を 
よく 知る 人 ほど 「おや？」 と 思う だろう。 
次に いいそう なのが 「 こ れが 戦闘 画面 じ や 
ない の？」 だろ う 力'。 

「項釗 記」 に は 国境で 囲 ま れた 領土 という 
もの ほない。 あるの は 都市と 関所で， 部隊 
はこ こ を 占領して 補給 を 行う。 隣り合った 


都市 同士 は 補給路で 結ばれ， 資金 や 食料の 

ない 都市に は ほかの 都市から 3 力 月に 1 度 
補給が 来る。 周り を 囲まれて 孤立 しないよ 
う に， 補給路 は しっかり 確保 しょう。 

移動 フェイズで でき る こと は， ホン ト に 
移動と 攻撃 だけ。 ともかく 相手に 向けて 進 
むしかない。 部隊に よって 移動で き る 距離 
が 違う のに 気がつく と 思う 力 ? ， これ は 用兵 
力が 80 以上の 武将が いるか ど う かで 決ま る。 
も しも 同一 部隊に そんな 武将が ダブって い 
たら （どの シナリ ォ でも 最初の 時点で はい 
ない はず だが）， ほかの 部隊に 振 り 分け た ほ 
うがいい。 

移動が 終わ ると 次 は コマンド フェイ ズ。 
ここで は 都市への 施し や 開発， 武器の 膦入, 
軍隊の 整備 や 外交 政策な ど を 行 う こ と がで 

き气 

名前 だけ だ とい まま での シリーズと 同 じ 
に 聞こえる 力 ? ， これらの コマンドの 性格 は 
だいぶ 違 う 。 「項 劉 記」 に は 敬慕 度 という 君 
主の 評判 みた いなもの があって， この 値が 
高くない と， 軍隊が 都市に 着いても 住民が 
中に 入れて くれ なくなって しまう の だ。 評 
判が 落ち ると 同盟 も 結びに く くなる し， 部 
下 も 離れて いってし まう。 施し や 開発 は， 
いわば それ を 未然に 防止す るた めの 宣伝 活 
動な の だ。 いくら 開発に 力 を 注いでも， よ 
ほど 長期戦に ならない かぎり， 結果 は 返つ 
g こない。 「三国志」 などで は 国力と 戦力 を 
胃れば 自然に 戦争に は 勝てる という 感じ 
だつ たが， 「項 劉 記 j では 自分 か ら どんどん 
都市の 占領 を 展開し た ほ う 力 s トク だ。 



通常 画面の イメージ が一 新 された 
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この 新しい スタイル は， ボタ はとても 気 
に 入った。 画面 を 見て， こうした いと 思つ 
たら， そのと おりに やれば いいの だ。 また， 
部隊 をクリ ック すれば 部隊の データ 力 i'， 都 
市 を ク リ ッ ク すれば 都市の データが す ぐ に 
出 て く る 操作 性の よさ も， その 遊び やす さ 
を 助けてい る。 

束の 項 羽の もとに 行きたい の だが， 関所 
を 敵軍が ふさいで いる。 よ 一し， 隠れて 移 
動 し て 奇襲 だ。 さ ら に 裏側に いる 項 羽 陣営 
の 武将 を 寝返らせて 孤立 させて やる ■■■■■■ 。 
これらの 計画と 行動が， いちいち コマンド 
を 探さなくても 自然にで きる。 毎 ターン 自 
分の 国と 相手の 国の 戦力 を 見比べて， いち 
ばん 勝て そ うなと き を 探る と いう チマチ マ 
した こと はやらなくても いい。 やつば りコ 
ン ピュー タで遊 ぶんな ら こうじ やなく つち 
やね。 

直 翻に 戦え ！ 

通常 画面が 戦闘 画面み た いなこの ゲー ム 
だ 力 *， 戦闘 画面 は やっぱり 別に ある。 野戦 

と 攻城 戦の 2 種類が あり， どこで 戦っても 
地形 は 同じ だ。 野戦で は 相手 を 全滅 か 退却 
に 追い込み， 攻城 戦で は 城壁 をぶ ち 壊す か 
相手 を 全滅 させれば 勝ちになる。 

野戦 はだ だっぴろ い 野原 を 舞台に 展開す 
る。 攻撃 方法 は 普通の 武器 か， 弓矢 か， あ 
るい は 一騎討ち だ。 士気が 30 を 割る と 部隊 
は ピョッ てし まい， 攻撃 不能の 烏 合の 衆と 
化すので， 相手の 人数よ り は 士気 を 気に し 
ながら 戦う こ と になる。 

攻城 戦で は 城 の 内と 外から 矢 を 射ち 合う。 
どちらも 無限に 矢 を 射て ると いう のが 少 し 
妙 だが， そうで もしない！: 決着が つ かない 
とシ ブサヮ • コゥは 考えた のだろう。 使者 
を 立てて 相手 を 降伏させる こ と もで きる 力 5 '， 
ボタ は 成功した こ とがない。 

勝った めの ポイント は， 夜襲 だ。 通常の 
攻撃よ り も 大き く 相手の 戦力 を 奪う こ と 力 5 
できる。 ただ， 失敗す ると こちらが 失う 戦 
力 も 大きい。 その ほ 力'， 川が 近いと 城 を 水 
攻めに する こと もで きる らしい の だ 力 f , こ 
れ も ボクは 成功した ためしがない。 




) 確保が あとに なって 響く 

これらの 戦いに 関 して は， ボクは あまり 
高い 評価 を 与える こと はでき ない。 ひとつ 
に は 画面の センスが よ くない こと。 部隊の 
絵 は チープ だし， 全体 も なんだか ゴ チヤ ゴ 
チヤして いる。 大将の 顔 は リアルな のに， 
マ ッ プ では 部隊が 1.5 頭 身の ドラえ も ん状 
態。 統一 感 がない の だ。 

それに， ほとんどの 場合 消耗戦になる の 
で， 人数が 多い ほう 力 実に 勝つ。 史実で 
は 項 羽が 旗揚げ し た 頃に 56 万の 兵 を 3 万で 
倒した なんて 話が ある し， 劉 邦が 反 項 羽の 
兵 を 起こ した と き は ほかの 君主 は 勢いに 負 
けて 簡単に 降伏して しまった という。 それ 
を 考える と， 策略と 勢いで 人数 差 を ひつく 
り 返せる ルールに しても よ かったん じ や な 
いだろう 力'。 昔の r ラン ペルー ル」 のよう 
に 簡単に 部隊が 混乱 し た り すれば， 大逆 転 
の 楽しみが 生まれて きて， 戦闘 を もっと 楽 
しめる と 思う の だが。 

光 m> ォ』 w ネイティブ とし ひ** 

シナリオ によって， かかる 時間 や 難易度 
が 大きく 変化す るの も 「項 劉 記」 のい いと 
ころ。 いちばん 難し いのは 「四面 楚驮」 の 

語源 となった シナリオ 4 の 項 羽。 文字 ど お 
り 四方 を 囲まれて いる。 逆に 劉 邦で やれば 
簡単に エンデ ィ ングを 見られる 入門 シナリ 
ォ となる。 ホン 卜に 1 時間 ぐ ら いだ。 

長期に わたって 遊ぶなら， シナリオ 1 の 
劉 邦 だろ う 。 辺境に 閉じ込め ら れた劉 邦が 
関 中に 出て いく シナリオ である。 シナリオ 
3 の 劉 邦 も 意外に 簡単で ある。 項 羽 と 劉 邦 
が 接近して いるので， 先に 包囲 網 をし いた 



これが ホン 卜の 四面楚歌 

ほ う カ ? 勝ち だ。 周 り の 第三勢力 を 味方に つ 
けられる かど うかで も 大き く 戦況が 変わ 
る。 こうして 見て みると， 歴史 シ ミュレ 一 
シ ヨンの ポイント は 押さえながら， いま ま 
での 作品と は 別の 方向 を 向いて 作られた の 
力 5 「項 劉 記」 だ といえ る だろ う 。 部隊 を 効 
率よ く 展開 し， 資金 と 食料に 気 を 配 り なが 
ら 少しずつ 項 羽 （あるいは 劉 邦） の 部隊 を擎 
破して いく 楽し さは， この ゲーム ならでは 
の も の だ。 

しかも， いま ま での 作品の， 終盤の 面倒 
く さ さ や 初心者が 慣れる ま で 時間が かか る 
点 な ど の 問題点 を， 小手先の 変更で な く （ こ 
こ が 大事） ク リアして いる。 ボク はこ のゲー 
ムの 遊び やす さがす ごく 気に入った。 操作 
も かな り シンプルで， マウス を 使つ た 操作 
性 も だいぶ 改善され てきて いる。 X68000 に 
移 Wit るに あたって， 画 ifti レイアウト も改 
良して きた。 さらに ひとつ 希望 をい わせて 
もらえ れば， 情報 ウィンドウ を 1»1 いたま ま 
コ マン ドを 出せれば いいの だが …… 。 

いまのところ， 光栄が 「あくまで 歴史 シ 
ミュレ一 ショ ンのパ リ エー シ ヨンの ひと 
つ」 として 考えて いるの 力'， r 歴史 シ ミュレ 
ーショ ンのェ ッ センス を 注 ぎ 込んだ ゥ 才 一 
シミュレーション j と 考えて いるの カリ、 ッ 
キ リ し ない 力 ? ， 後者の とらえ 方で シリーズ 
化して いけば， 新しい シミュレーション ゲ 
ーム 市場 を拓く かも しれない。 最初に 述べ 
た 分類で いえば， 史実の 再現に こだわる 3) 
タイプの 人 は 「三国志」 や 「信 長の 野^」 
に まかせて， 1) や 2) の 入 を 楽しませる ゲー 
ム と して 成長 を 続けて いって ほしい。 


こいつ はき ゲームの 1 J ス卜ラ だ 


前 作が な く て ユーザ一 の 期待 を 背負わな かつ 
た 分， 自由な ゲーム デザインが できた のだろう。 
考えてみれば， 歴史 ものが 政治 を 含めた 国盜リ 
ゲームで なければ ならない 理由 はない。 同じよ 
うな ゲーム を 作る ライバルが 多い なか， 光栄 は 
自分の カラ を 自分で 打ち破り にいった わけ だ。 
とても 偉い。 それで これ だけ まとまって いるの 
だから， ホン ト に 光栄の ゲーム デザィ ンの 器用 
さに は 舌を卷 く。 

もしかして， これから は 作戦 級の 歴史 シミュ 


レ一シ ョ ン なんての もあって もい いか も しれな 
いね。 r O〇 の 戦い j という シナリオ がい < つか 
ある ャッ とか。 


操作 性 

プログラム 

音楽 

遊び やす さ 
歴史 オタク 度 
熱中 度 


★★★★★★★ 
★★★★★★★★ 


自 軍の 見て いる 風景が 映し出される 


★★★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★★★★★★★★ 
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> スーパー リアル 麻雀 P I SP I 


哭 くも 泣かせる も *A の 瞳み 


Sudou Yoshimasa 

須藤 芳政 


ギャンブル こそ 我が 生きが い， 男の ロマン。 だけど 負けて 
丸裸に される の は まっぴら ごめん。 そ ん な 天上 天下 唯 我 独 
尊 わがままな 人に 捧げる 麻雀 ゲームです。 お 相手す るの は 

可愛い 3 人 娘。 相手 は ムィて も 自分 は ぬくぬく。 ああ 極楽。 



A 君 r おい， この 前の 負け 分の 清算 まだ か 

よ-?」 一 

B 君 「いや一， ちょっと いま 金欠で さ 一 j 
A- お 「なら， 今日 打つ から その 負け 分 取り • 
返せよ j 

B 君 「よ 一し， かっぱ ぐぞ 一 ！ j 
「ふ ふ ふ， 今' 日 は 血の にじむ よう な 特訓の 

末に 完成 し た 俺 様の 積み込み 技 と つばめ 返 

し を "…- へ ？胃 
ところ 力、 生意気に も A 君 は 全自動 卓 を 

所有して いたのであった。 

B 君 「实カ だって 勝てる さ！ うおお！ 
マジ' かよ， 生まれて 初めて 国士 テン パ 
つち やった よ！ 白 ツモって こい 白ッ 
モっ てこい， むむ つ!？ この 手触り は 
白 だつ ！ 」 

心拍数が レツ ド グー ン 到達 寸前に な り な 
がら 彼が 裏返した その 牌に は， しっかり 力 
タ カナで 「トリ」 と 書き込まれ ていた。 ィ 
一 ソ ゥ 紛失に 対する 応急 処置な の だろ う 。 
8君「 なんだ よ コレ， しょうがな いな一」 

パタン。 -L3 
A 君 「あ， それ ロンね， リーチの み」 
8君「 うお一！ A のおたん こなす 一！」 
B 君は大 負け， 倍額の 借金 を 背負う はめ 
になり， しばらくの あいだ 学校で 姿 を 見る 
こ と はな 〈音信 も 途絶える のであった …… 。 
こんな ふうに は な り た くない， 波風 立た 
ぬ 平穏な 人生 を 送りたい 力 ? ， 麻雀 は 好き， 



もっと 欲 をい う と ちょっぴり エッチな ほう 
力 5 いい！ という 贅沢な 方に ォス スメ なの 
が, この 「スーパー リアル 麻雀 P II &P III」 
.た'。 

PII。 初めて この ゲーム を ゲーム センタ 
—で 見た の は， 私が まだ 高校生だった 頃。 
アニメーション 導入と いう だけで 絷 いてし 
まい， ただ ひたすら その アニメーションが 
見たい た め に 硬貨 を 投入 し たの だが， 最初 

の r ふわつ」 といって ベストら しきもの を 
脱ぐ シーン を 見た だけで， いきな り 負けて 
ゲー ム ォ 一 バー。 当時， デパー ト の ゲー ム 
コーナーで 30W ゲーム を 主に プレイ してい 
た 私に とって， それ は 100 円 玉 を ドブに 落と 
してし まった のと 同じく らいの ショックで 
あった。 

何が何でも アニメーション を 見たかった 
私 は， 100 円 玉 を 山積み に し た 会社 帰 り のお 
兄さんが プレイ している 後方に へばりつい. ■ 
て， それ を 観 'ほした ので ある。 うざった い 

ガキ どもに M まれて， エッチな アニメ ーシ 
ョ ン が 展開 される た びに お兄さん は 緊張の 
脂汗 を 垂ら しながら 石化しつつ あった。 

PIII の ほう は PII よ り も アニメーション 
が 強化され， 画面が スクロールす るし， 動 
きも 多彩で ある。 し 力' し， 5 まさの ほう は 相 
変わらず で， たとえ 妹の カス ミ ちゃんに 勝 
つた と して も 次に 登場す る ミキお 姉さんに 
ボロ 負けして しま うなん てこ と は 当たり前 
だった。 


と い うわけ で， 今回の X68000 版 は PII と 
PIII が 一緒にな つての 発売。 さらに 4 人 麻 
雀， アニメーションの リ プレイ 機能， 麻雀 
を 知らない 人の ための 麻雀 講^まで ついて 
いる という 朵華 仕様!？ 

/Ji つ, それた ！ 

と こ ろで 今回の X68000 版 は， ァーケ 一 ド 
版からの 移植と い う よ り は 先行 発壳 された 
他 機種 か らの 移植と いった ほうがいい かも 
しれない。 

PII と P III モー ド では ァーケ 一 ド 同様， 
ショウ コ， カス ミ， ミキの 3 人 を 相手に 麻 
雀 を 打つ。 勝つ と 相手が 脱ぎ， 負ける と 点 
数 を 引かれて 点数が 0 以下になる と ゲーム 
オーバ一。 しかし， 100 円 玉が 投入され る こ 

. t を 前提に 作られて いないため 力'， こちら 
はちよ つと 弱 〈なって いる。 

「いっちよ もんじ やる か！」 と あまり 意 
気 込んで 臨む と 肩す かし を く つて タン スの 

'' '角 に 頭 をぶ つ け る 危険性が あ る 力' もし れな 
い。 r いじめられる と 気に食わない 力 5 ， 逆に 
相手に されない とちよ つと 寂しい」 という 
いじめられつ 子の 心境。 

ゲーム を 始める 前に， 街な かで 呼び止め 
られ， ノコ ノコつ いていって お 額の 品物 を 
買わされて しまうよう な 正 ii'i: 打の 君への 注 
意 を ひとつ。 負けても 君 は 脱 がなくて もよ 
ろしい。 君が 「勝負 はこれ からよ ！」 など 
と 口走りながら 脱衣して いる 現場 を 御 家族 
の 方々 に 発見され てし まった 場合， その 状 
況を どう 説明 するとい うの だ -…" 。 ああつ， 


X68000 用 3.5/5"2HD 版 12. 800 円 (税別） 
ビング B03 ほ 49B)250】 
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二れ 力 「ふわつ」 

二 こから 決めたい が …… 


家族の 歯車が I 横み 合わな 〈なって ゆく 一， 

と 暗くな つたと ころで レッツ プレイ ！ 

まず は P II モードに 入ろう。 おお， タイ 
トル 画面で はちゃん と 「P」 と 「II」 がぶ つ 
かって 火花 を 散らして いる！ "-… まで は 
よかった 力 5 ， デモの ほうが アーケード その 
まんまで ない のに はちよ つ と 力 "クーン。 
「ふわつ」 

「アーケード 界に デビュー してから 5~6 
年 は 経って いると いうのに， ショウ コ さん 
つてお 若いです わね」 

と， 柽く 挨拶 を 交わして 牌 を 打って いく。 
…… いきなり 流 局で ゲ一 ム ォ 一 バ一。 う お 
お， この ゲーム は r 最初に 上がる」 こと 力 す 
重要な の だ。 何と してで も 点数 を 0 点よ り 
上に 持って いかない と ゲーム オーバ一 にな 
つてし まう。 といっても リ プレイに 100 円 玉 
は 必要ない ので 安心 だ。 

気を取り直して リ プレイし たが， 今度 は 
あつ という 間に ショウ コ さん を 素っ裸に し 
てし まった。 くそ 一， こんなに 弱い なんて 
見損なった ぞ！ 「や一 い， や一 い， 裸 だ， 
锞！」 と 裸の 王様に 暴言 を 吐いた チビ ッコ 
のように 心の なかで 叫んだ 途端， タイ トル 
画面に 戻った。 別に 私の 心の なか をコ ン ピ 
ユー タが 読み取って 怒った ので はない。 こ 
の ゲー ム はこ の 時点で 終了 なの だ。 
さてさて，' 次 は PII [モードに 入る としょ 

レ^^ ！ あたし， カス ミ です。 
i m < \ Ja) 
と， 元気な 女の, 子が 登場。 
「どうも， 私 は須藤 と 申 しまして， 北海道 
の 田舎から' …'- ■ 」 
「さあ， 始め ま. しょうか一！」 

き， きさま 一！ 人の 話 をき ちんと 聞け 
一！ もう 許さん！ ロン！ 

ふう， 怒りの パワーで 軽々 と カス ミ ちゃ 
んを 倒して しまった。 年月の 経過 はこう も 
打 牌 を 衰えさせ るの 力'。 ついに 私 は， お 肺 
さんの ミキさん と 対決す る ことと なつ た。 
さて， この ミキさん だ 力 5 , 1 度 こちら 力 f 


乘ニ局 
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4 麻雀 モ一 ドで みんなと 対戦 
上がつ てから， 

「あなたって 強いの ね」 
な ど と 褒めた あと， たたみかけ るよ う に 点 
数 を 奪い 去る のが 評判だった。 褒められて 
つい 舞い上がり， 高い 役 を 狙って いると い 

きなり ズ ドーン！ と 撃ち落とされ， せつ 
かく カス ミ ちゃんから 卷き 上げた 点数 を 削 
り 取られる。 彼女 は 鬼 だ！ 妹の カス ミち 
やん は， 彼女に 無理やり この 「脱ぎ 麻雀」 
の 世界へ 引き込まれた に違いない。 …… だ 
つ た は ず な の た' が, な ぜか 彼女 も 同様に 弱 
た。 ああ， 年月と は …… 。 
しかし， 相手の 強さ は ともあれ， この 「ス 
ーパ一 リ アル 麻雀 p II & p [n」 で 遊べば， 
いま ま で 麻雀 を 知 ら なかった あな た も ゲー 
ム センタ一 で 麻雀 ゲームが バ シパシ プレイ 
できるようになるだろう。 あと は エッチな 
画面 表示 中で も 堂々 と して いられる だけの 

度胸 を 身に つければ 怖い も のな し ！ 

次 は 4 人 麻雀 モード。 ショウ コ， カス ミ， 
ミキ， そして あなた， の 面子で ゲー ム が 進 

めら れ^,〜 

ここで 3 人 娘 はい き な り 3 等身の 生物へ 
変化して しまう。 いや， 3 等身 もない かも 
しれない， 5 年 近くの 歳月 は 人 を 猫 型 ロボ 
ッ ト と 同 じ 体形へ 変貌 させ るに 足りる とい 
う のであろう 力' ？ 

実際に 麻雀 をす るのに 2 入で 打つ こと は 
まずない し， 3 人 麻雀 も 面子の 1 人が 酔つ 
払って 眠り こけない 限り やる こ と はない。 
やはり， 4 入 麻雀で あ る 。 こ れが打 て る よ 
うに なれば， これからの 入 生が， 喑ぃ 人で 
も 少し は 明る くなる。 別に 点 
数 計算なん てで き なくても よ 
い， 4 入のう ちで 計算ので き 
る 奴に 任せれば い いの だ （点 
数 を 誤魔化される かも しれな 
いが）。 

2 人 麻雀に 比べて， 4 人 麻 
^だと ボンが 狙い やすい し， 
当たり 牌 も 出 やすい。 哭き ま 
く つて 混 一色に 持って い く の 
が 得意 技の 私 は， 4 人 麻雀で 
さ ら に 加速す るので あった。 


鼴画画 
E3 


麻雀 講座 開講 中 


•>•>•>•> •>•>•>•>•>•>•>•>•> 

さて， 麻雀 を これから 覚えようと 思う 人 
は， この モード を 真っ先に 選択 すれば よい。 
牌の 種類な ど の 初歩 的な ところから， とて 
も 親切に 教えて く れる。 

「ああ，. そうじゃね 一って， 上 家からで な 
い とチ一 はでき ね 一んだ つてば」 「もう， 何 

凌い つたら わか るんだ よ！ フリ テン じ や 
ね一 かよ ！」 「うる あ 一！ 」 …… と 1 人で ェ 
キ サイ ト して 要点 を 得ない 説明 を 繰り返す 
友人より， 3 等身の 女の子に 落ち着いて 教 
えて もらった ほう が 楽 し く 麻雀 を' おえ ら れ 
る と 思わない か ？ 

途中で ときどき， 「ちょっと 怪しい」 と 思 
われる 説明 も 見られる 力 s , いまや 人生 80 年, 
細かい こ と は 気に しないで 生き よ う。 

し 力' し， 「前略お ふく ろ 様。 都会の 人 はみ 
んな 冷たい といい ますが， とても 親切な 女 
性に 出会い ま した。 麻雀に 勝つ と 服まで 脱 
いで くれます」 という 手紙 は， 「息子が 新手 
の 風俗に ハマつ た」 な ど の 誤解 を 招 く ので 

出さない ほう 力 5 いい。 

/^^メ/7^^ゾ 卩 

麻雀 は 覚えて おいて 損 はない ので， 知ら 
ない 人 はこの 機会に ぜひ 党え よ う。 

ゲーム センタ一 で 「拳 を 突き上げて 上に 
飛ぶ 技」 を 連発して いる そこの 君 も， 落ち 
着いて イスに どっしりと かま えて ジュース 

片手 に 麻雀 ゲ一 ム をして みょう！ でも， 
ジュース を こぼしたら， 店員さん に ブン殴 
ら れて 体感 格闘 ゲーム に な るか も …… 。 

ああ， 動いて いる！ 

P I】 と P III では 256X256 の 画面な のに 4 人 麻 
雀 モードに 入る と 512X512 の 画面になる ので， P 
[I や P11I の ほうが ちょっと 貧弱に 見える „ 女の子 
は 喋る し， 音楽 も 悪く はない が. せっかくのお! 
なの だか ら MIDI に 対応 し， アレンジ された 曲 を 聴 
いてみたかった。 

総合 評価 ° \ ^ 

アニメーション ★★★★★★ 
音 ★★★★★★★ 

& ★★★★ 
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妄想 *& 引きず 鴨せ 

ゲーム を 作る ために 必要な こと。 まず は 
妄想 を 現実へ 引 きずり 降ろす ことだろう。 

これ はやりた いこ と を 紙に 書き留め るた' 
けで もい いし， いきなり プログラム を 組ん 
でもい い。 方法 はなんでも いいの だが， 自 
分の 思って いる こと を， 目で 見える 形に す 
る こ とが 重要な ので ある。 

そして， 一応 それなりに 考えが まとまつ 
て， 実際に 制作 を 始める ことにな. る。 で， 
ある 程度 遊べる よ う になって から， 

「つま ら ねえ」 
と 思う ことが よく ある。 これ は， 妄想が 本 
当に 妄想で 終わって しまい， 現実の 世界へ 
降りて いない からだ。 つまり， 頭の 中で 自 


由に 飛び回つ ている ィ メージ を 自分の 手で 
つかまえる ことができず， ぼんやり とした 
輪郭の まま ものごと を 進めて しまった 結果, 
生じて しまった といえる。 

こうな つてし まったら， とりあえず 何度 
か 妄想 をつ かもうと あがく だろう 力-;， もし 
も， どうしても 解決 方法が 見つからな いと 
きに はと り あえず 放ってお く のがい ちばん。 
悔しい だろ う が, 現実 問題 として 行き詰ま 
つた も の を あれこれ こね く り 回しても しか 
た が ないだろう。 それまで に 試行錯誤で 行 
つたこ t が, 経験と して 身に ついた と 考え 
れば， 気分 も 晴れる。 そして， また I 斤し い 
角度から 見つめ 直し， 別の ことに チヤ レン 
ジ していけ ばいい じ やない 力'。 

もちろん， ここで 形に なりそう なら まと 
めて お 〈にこした こと はない。 まがりな り 


にも 「完成 させた」 という 満^感が 得られ 
るから だ。 それに， 完成 させた ことで 妄想 
と 現実 と の ギヤ ッ プ がよ り 明確に 見える よ 
うにな つてい る はず。 これ は 次の 作品 を 制 
作 するとき に 必ず 役に立つ。 問題点が 明確 
になって いれば， おのず と 解決 方法 を 見い 
出せる だろう。 

過去赠 乍た ち 

もの を 作る ときには， 作ろうと する 対象 
の 作品 を 多く 知って おくべき だ。 これ はゲ 
ームを 作る とき も 同様で， やはり 多くの ゲ 
—ムを 知って おいた ほう 力 f いい。 

し 力' し， いくら コンピュータ ゲームの 歴 
史が 浅い といっても， 現在までに 発表され 
た 作品 は 途方もない 数に のぼる。 できる だ 
け 多く の 作品 を 知って おくべき だと しても， 
すでに 手に する こ とので き ない ものに つい 
て はどうしょう もない。 いくら， その ゲー 
ムが 面白かった とはいえ， 自分の 手で 触れ 
る ことなく 他人の 評価 を 鵜呑みに す るの は 
危険 だ。 

そこで， ォ ススメ なのが ビデオゲーム ァ 
ン ソロ ジ ーシリ ーズ （電波 新閒 社） だ。 な 
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ムーン クレス タ /テラ クレス タ 

合体 パワーアップ システムの 元祖。 幅の広い 3 号 機に みんな 

が 泣' かされる ゲ一, ム 


一！/ U ーズ 衝麵露 



チェル ノブ 

独特な ァ クシ ヨシ， グラフィック， 赤 城山ミ 
ザイル， 滑らかな テニメ ーショ ン がポィ ン ト 


とにかく 擎 ちま く る 爽快 慼が たまらない。 
隙れ ボー ナスが ふんだん にある の も 魅力 


リブ ルラ ブル 



2 本の レバ 
に 使い， バシシ で 奇跡 を 起こせ 


ん だか， . 〇 光お 茶の間 ショッ ピン グ みたい 
な ヒ キ だな。 ま ， 冗談 は ともかく， 実際に 

X68000 ユーザー であ れば 比較的 手頃な 値 
段で 手に入れられ るし， 出来 自体 も それ ぞ 
れの レビュー を 読んでも ら えれば わかる と 
おり， みんな 揃って 太鼓判 を 押してい るの 
で 安心 だろ う 。 ， 

この シ リー ズで取 り 上げられ ている ゲー 
ム たち， 見かけ は 地味 だ 力 5 , それぞれ アイ 
デァが 光って いる 作品 カ ? 揃ってい る。 しか 
も ， ゲーム 自体 は 単純 明快で 非常に ス ツキ 
リ した 構造で あるた め， ゲーム 要素 を 分解 
する の も 簡単に できる はず。 

それらに ヒント を 得て ゲーム を 作っても 
いいし， 分析した 結果 を 基に して さらに 高 
次の もの を 分析して みるの も いいだろう。 

現在の 状況 し か 知 ら ない 人た ち もこう い 
つた 過去の 作品に 触れ， いま ある 複雑怪奇 
な ゲー ム ま での 系図 を 類推 してみ ると， 面 
白い 発見が あるか も しれない。 


ほ— t 


ム 制作め た 手法 


現在で は ゲーム も ある 程度 パターン 化し， 
ジャンル も かなり 明確に 区別で きる。 そう 


なると いわゆる， ゲーム を 作る ための 定石 
といった も のが 存在す る はず。 つまり， そ 
の 定石 をき ちんと 踏んで いけば， ゲーム 1 
本 出来上がり ！ と なる わけ だ。 

し 力' し， そう やって できる もの は 既存の 
ゲームの 亜流に なるこ！； が 想像に 難 く な い。 
ほかの ゲーム との 差別 化 を 図る にしても， 
面白い もの を 作る ために は， 自分自身で ァ 
イデア を ひねる ことになる。 なんだかんだ 
とやり 方 を 教わっても， 結局 自分自身の 実 
力 を 信じて いかな く て はならない の だ。 

これ は， 自己流で ゲーム 作り を やって き 
た 僕の 制作 スタイル を もろに 浮き彫り にす 
る もので， 説得力に 欠ける かもしれ ない。 
しかし， 自分自身 を 信じなくて なに を 信じ 
るの だ？ 当然の こと な が ら ， 最初 か ら あ 
き らめ ていて は而 白い ものな ど 作れ は しな 
いし， 自分が つまらな いと 思って いるもの 
力 5 ', どうして 他人に 楽しんで もらえる の だ 
ろ う か。 

やはり， いい加減に 作られた ゲームに 対 
して プレイヤ 一は 敏感に 反応す る もの だし， 
いい もの を 作れば それだけ 評価して く れる。 
あくまでも 自分の スタイル を 確立して， 真 
剣に 取 り 組ま ねばな ら ないだ ろ う 。 たかが 



'3 《にさん 

個性的な ぶたさん がいつ ぱいの 
シンプルな 爆弾 バトル 
ゲーム 



ゲーム デザィ ン， な ど と たかを く くって い 
ると 誰に も 見向き もされない クソゲ 一の 述 
命が 待って いる だけ だ。 

* * * 

最後に これから ゲーム を 作ろう としてい 
る 人に ひと 言。 とにかく， 自分の やりたい 
こと を 明確に する こと。 あと は， なにが な 
んで もやり とげる という 思いが あれば， 自 
然と 道が^ ける だろう。 がんばれ。 


um4 


ク レイジ 一 クライマー/クレイ ジー クライマー S 


二れ も スティック 2 本 を 使った ビル ディ ング クライ ムシ ミュ 
ビル を 登る 人の 苦労が と つても わかる ゲーム だ （本当 か？） 


レ一 ショ 


i 
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鼸議画鼴圜哩ー 


特集 古今東西 ゲーム 議論 35 


隨] さき 条 S ゲーム 議論 


「し/ッ ジ レーサー J 取材 レポ 一 卜 


71/ 


騖異の リアルタイム 3D 映像 技術 


アーケード ゲーム 最高峰， 驚異の システム 22 を 搭載した 「リッジ レーサー j 
テクスチャ マッピング， グロ ーシ エーディ ング された ポリゴンが 見る 者 を 圧倒す る 
ゲーマーで なく とも， これからの 展望が 最も 気になる 作品だろう 


こ こ は大 1:1:1 区 矢 口 渡。 AM ショ ゥで 話題 
を 呼んだ 「リ ッジ レーサー」 を 制作した ナ 
ムコを 訪れ， 販売 企画課の 御所 脇 氏 にお 話 
を う かがって き ま した。 

* * * 

— AM ショウで 発表して からすで に 反響 
があった と 思います 力 5 , 実際に 販売 を 開始 
されて からの 評判 はいかが です か ？ 
ナム コ： 技術面で， いわゆる r CG が こ れだ 
けす ごくな つたんだ」 というよりも， パク 
とひと 目で ほかの ゲーム と 違う 映像に 魅 か 

れる 部分が あり， 評判 は 上々 です よ。 また 
「リツ ジレー サ—」 の ロケ テス 卜 を やつたん 

です けど， そのと きに パソコン通信 上で こ 
の 情報が 流れた ら し いんです よ 。 普通 口 ケ 


マーの 方た ちが 中心 
ピュー タ 関係の 人間 
と 面白い な と 思い ま 


テストと いうと， ゲ 
でした が， 今回 はコ 
がかな り 訪れ， ちょ 
したね。 

— いま は， -屮- 体の みで 動作 している よう 
です が， 通信 機能の サポート は * えらえ て 

います か？ 'Hlt^:. 
ナム コ ： これ は， 皆さんが 単体で 遊んで み 

て ま ず 思 う はずです よ 。 r 通信で やれば 面白 
いし， エキサイト するな」 と。 そういった 
反響が 多 く なれば， いずれ サボ 一 ト すると 
思います よ。 

—— 映像 的に はよ り リ アルに なった わけで 
す 力 ? ， 操作 系 もより 現実の 車 をシ ミュレ 一 
ト している レベルまで やって いるので し よ 
う か ？ 

ナム コ ： 厳密に は そこ まで やって いません。 
操作 感覚に ついて も ， 確 力'， クラッチ な ど 
も かなり 軽め です し， ギアシフト も 素直に 





▲ ポリゴンの マッピング により， 超 リアルな 質感 を 実現。 美し 
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目指せ, 


トラップ！ 


入らない とこ ろが あ り ます。 

— システム 22 と して 一段落つ いたと 思う 
ん です 力 ? ， これから もどん どん ハード を 進 
化させて い く 予定が あ り ます か ？ 
ナム コ： 当然， 次の システム も 考えて いま 
す。 システム 22 も 完成した ばかりで すし， 
まだ， 具体的にい つになる か 見通しが つい 
てません 力す。 まず は， この システム 22 でい 
ろい ろな ジャンルの もの を 出して い 〈こと 
になる でしよ う。 

—— グロ ーシ エーディ ングに テクスチャ マ 
ピ ン グを リアルタイム で処现 す る だけで 
も 驚異的な も のが あ り ま すが， こ の 先の 領 
域， た とえば バンプ マツ ピ ッ グ， フォン シ 
エーディ ングを リ アル タイムで という 
レベルまで 進んで い くので しょう 力'？ 
ナム コ ： 技術的に は 当然い 〈でしよう。 し 
かし， はたして ゲームの 世界で 表現して 意 
味が あ るだろう 力'， という こと は 別間 埋で 
すから ね。 現在 は バーチャルリアリティと 
いう 時代の 流れと い う ものが あ り ますから， 
リ ッ ジ レーサーの 技術 も 受け入れられる と 
思います。 これから 先， そういった 流れが 
ない ま までい きなり 技術 だけ を 見せつ けて 
も， 理解して くれる 人が いなければ 悲しい 
ですから。 要するに 技術の 先行 
だけで は ゲーム として 成り立ち 
ません からね。 

— 現在 は， 映像 技術へ 優先的 
に 力を入れ， よ り リ アルな 映像 
を 求める ため， システムの 開発 
を 行って いるので すか ？ 
ナム コ ： そうと もい いきれ ませ 
んょ。 しょせん ゲーム は ゲーム 
ですから， 技術と か ビジュアル 
だけ 先行しても ついていかない 


部分が あ り ますから。 映像 だけで 満足す る 
入 もい るで しょ うが， さすがに 商売の 機械 
ですから プレイヤ一 に 遊んでも ら わなくて 
はならない わけです。 それ 力 ? ， ゲーム 屋本 
来の 目的です から。 ゲーム 性 も ある 程度 入 
れ ていかない と， 商品と して 評価され ませ 
ん。 そういった パ - ランスが I 隹 しいと ころな 
ん です。 たとえば， 「スター ブレード」 は最 
初 はよ かった のです が， 継続 性が な く て ト 
一 タルで 見る とさ ほどよく なかつ たんです 
よ <■ 

— 見せる ゲームと して は， かなり 成功し 
ている と 思う のです 力 i', やはり， ゲームと 
して は 難しかった からでし よ うか ？ 
ナム コ ： このへんが ゲーム 性に 結びつく と 
こ ろで， 難易度 と か トータルで 見て も う 少 
しう まく 調整 すれば よかった な という 部分 
もあります。 好きな 人 は 目一杯 遊んでくれ 
るので す 力；， 一般の プレイヤーが ついて こ 
れ ない 部分が あつたん です。 それに 最近で 
は， ゲームの 対象が 広がりました よね。 ご 
く 一般の 人た ち も 遊ぶ よ う になった ため， 
うち も 含めて ほかの メーカーさん も， かな 
り -籠易 度の 設定に 四苦八苦 している はずで 
す よ 。 女性 や ゲー ム の 初心者 にもで きる よ 
うになら ない と いけない わけです 力' ら。 
— そうです ね。 こういった カーレース ゲ 
ーム なんか は， せめて 1 周く らいで きない 
と 惯れる 前に 頭に きて しまいます からね。 
ナム コ： そうでしょう。 とりあえず 遊んで 
みて r あ， やん なつち やった」 と 思われた 



▲ 工作機械な どの 細 
かい オブジェ ク ト ま 
で 丁寧に 作られて、 
る 


► 美しい 夕陽に 酔いし 

れる 写真。 朝 B の 表現 
も 天下 逸品， 一見の 価 
値 あり 


ら 二度と 遊んでも ら えない わけです。 
—— 「リッジ レーサー」 を ある 程度 機能 を 
落として でも， 家庭 用 ゲーム 機に 移植す る 
予定 は あ ります か？ 

ナム コ： 基本的に， 業務 川 は 業務 用， 家庭 



III ゲー ム 機 は 家 翻 ゲーム 機 な ら ではの 企 
画 作り をして いく， という 方針で やって い 
ます。 どうしても， ハード ゥヱァ スペック 
の 差に よって， やはりつ いていかない 部分 
があります から， 映像 的に は 似て いても 違 
う 部分が 出て きて しま うこと も あるで しょ 
う。 そういつ たこと も あり， 現在のところ 
予定 は あ り ません。 

—— 停滞 気味の アーケード ゲーム 業界に 一 
石 を 投じ た 「 リ ッ ジ レーサー」。 この シス テ 
ム 22 の 技術， 加速 し た 映像 か ら どのような 
ゲームが 生み出される 力'， そして， その 技 
術が どこ ま で 進化 していく か 非常に 楽 し み 
です ね。 


デモから 写真 を 3 点, 

二の 写真 だけで も+ 
分 見応えが あるが， 
その美し さ， 動きの 
滑らか さ. スピード 
« を ぜひ 自分の 目で 
確かめて ほしい。 ゲ 
ームを 超えた なに か 

を 感じる はず。 3D 映 

像に 傾倒して いる 奴 

だろう が， そうでな 

かろうが 一発で 「リ 
ッ ジレー サ — 」 に惚 

れる こと 間違いな し 
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コ ナミ 直撃 インタビュー 





A-JAX 



2D&3D が 組み合わされた シュ一 ティ ング ゲーム。 
X6800fl 版で は縱 画面の 才 リ ジナル と 同 じ 画面 比 
率に する ため， ある 程度 バックが できる ように ァ 
レンジされ ていた。 開発 は SPS。 


「MWS ドラキ ユラ」 

開^ NlSb る 

ヒット 作 r ^«E ドラキ ユラ j は どのように: iHIi, 制作され たので しょうか 

普段， ゲーム を 遊んで いる だけで は， その内 部 事情 を 知る こと はで さません 
そこで， 開発に 携わった 方に 直接 インタビュー を 試みて みました 

メーカーが 商品と して GM 乍 品 を どのよ ラに 形成して い < か 注目 してみ ましよ ラ 



'一 、翻^ fflrm' 'ト 


落ちて く る ブロック を 四角く まとめて 消す という， 
シ ユー ティング •>< ズル ゲーム。 なるべく 大きな ブ 
ロック 単位で 消して いくのが ポイント。 ここから 

実 H 的な 開発， 販売と もに コ ナミと なった。 


パロ ティ ウス だ！ 


チ チビ ンタの ハイ ヒールに 一度 はお 世話になる， 
ひたすら コミカルな シュ一 ティング ゲーム。 見て 
いる だけで 楽しい し， 適度な 難易度が 幅広い ユー 
ザ 一層に ゥケ てい も。 1991 年度 OhIX GAME OF 
THE YEAR で OhIX ゲーム 大貧 を受赏 している 二 
とから も その 抨 価の 高さが うかがえる。 


生 中細 



■ 1 
丄 -』； 1 し 


試合 後の プロ野球 ニュース や 試合 中の 応援な ど， 

野球 中継 を 意 班 し た ビジュアルが ゥ リ の 1991 年度 
版 野球 ゲーム。 野球 ゲームと しても X68000 版 オリ 
ジナル としても 出来 はいい。 データ 集 や «HB など 
期待され ていたが， 現在に いたっても その 予定 は 
なし。 ちょっと « 念 だ。 
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—— ま ず， 悪魔 城 卜" ラキ ユラ を X68000 に 移 
植 する 際に， X68000 ならでは という コンセ 
プト がな にかあった のでし よ うか？ 
コ ナミ ： まず， 我々 はフ アミ コンの ディ ス 
ク システム 版が いちばん よかった と 思って 
いたんです。 ですから システム 的に は 古い 
んじ やない 力'， という 意見 も あるでしょう 
力す， ファミコンの ディスク 版の よかった と 
こ ろ を X68000 に もってき たら どういう 表 
現になる か， という こと を わりと 念頭に 置 
いて 開発して いきま した。 それから， 
X68000 にある 機能 を' 引 き 出 していこう と 
いう ことで， 見た目 の 表現な どで X68000 な 
ら では， といえる もの を 盛り込んで いきた 
いと も 考えて いました ね。 そして， 開発 中 
に X68030 が 発表に な り， 当然 それでも 動く 
ようにし たいと。 さらに， いま ま で X68000 
で 遊んで こ ら れた方 と ， 新 し く X68030 で 遊 
ばれる 方と でち よつ と した 違い を 見せて や 
りたい という ことで， ある 部分の 動き 力す 非 
常に 滑らかに なつ た り だ と 力'， いろいろ 心 
力 M ナるょ う にして 制作して あ り ます。 
—— 具体的に は 時計 塔の 歯車 と かです よ ね。 
コ ナミ ： そうです ね。 あとわ かりやす いの 
は 喰 水でしょう。 あれ は， 処理 速度が 速い 
マシンに よって 流れる スピードが 速く なつ 
たりして いますね。 あと， 先の ほうに ある 
炎の 揺らめき も よ り スムーズに させたり， 
細かい と こ ろで 気 を 配つ ています。 
— 実際の 開 発 期 問 は どれく らい だ つ た の 
でしよ う 力'。 

コ ナミ ： これ は 通常お 答えして いません ね。 
まあ， それなりに 時間 はか かってい ます。 
人数に ついても 同様に 具体的な こ とはいえ 
ません 力-:, いわゆる 家庭 JTJ ゲーム 機と 同じ 
ような 感じで 開発 を 行って います。 ただ， 
X68000 だか ら といつ て 特別 多 くの ス タツ 
フを 用意したり， 逆にい ままでに 比べて 少 
ない， というよ うな こと も あり ません。 コ 


ナミの 名前に 恥じない もの を 出したい と い 
うこと で， スタッフ も ほかに 比べて 遜色の 
ない 入 間 を 配置して います。 
—— 開発 後記 を黽 いてみ たんです けど， な 
にやら いろいろな こ とが 行われて いたよ う 
です が …… 。 

コ ナミ： いや， まあ， いろいろと 書いて ま 
す。 彼らの なかには 私が いった こ と と 近い 
意見 を もつ 者 もい ますし， 技術 指向の 奴 は 
と にか く なに かひと つ は 驚かせる もの を 入 
れ たいとい う こ とで 走って いる 者 も いれば， 
ゲーム 性 だけ を 気にして いる 者 もい ます。 
まあ， そ れは 各個 人 それぞれ 個性が あ り ま 
すから， そういつ たもの を 最終的に ひとつ 
の 商品と いう 形に まとめる ため， 開発 者た 
ちの 意見 を バランスよ く 取り入れて 制作 を 
行って い ま したね。 

—— 「悪魔 城 ドラキ ユラ」 では， 演出 と !■ ' 
うか 見せ 方が 非常にう まいと 思う のです 力 f , 
そういった アイデア は， チーム 内で 協議し 
て 決めて い く もので しょうか？ 
コ ナミ ： チームと いうより は， 作って いる 

人間が ど う いう ふうに したい か を 提案し， 
そ の 意見が ダメ な ら 再度 考 え 直したり ボ ッ 
にしたり しています。 限られた 期間 内に 企 

画 書 ど お り に 作れば い いとい うんじ やなし 
に， 実際 やって みて 面白くなければ ボッに 
して， 再度 それに 合うよう にどう したら い 
いかと いう 具合に 検討 を 重ねてい つてます。 
もちろん， 企 阃 段階での 基本 路線 はあり ま 

す 力 5 , 実際に 制作して 遊んで 面白 く なけれ 

ば 修正したり， ボッ にしたり， あるいは 途 

中で 急遽 別の ァ ィ デァが 採用 されたり する 
こと も 当然あります。 そのな かで も， や は 
り いい ものが 最終的に 残り ますね。 

—— その あたりでの 苦労 話が あれば ぉ閗か 

せ 願いたい のです が。 

コ ナミ： まあ， みんな 発想が いろんな とこ 
ろから あって 内部 受け だけす るよ うな アイ 
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デァ ばか り を 出したり だ と 力'， 商品と して 
見た ときに 「おまえら これ やめろ」 という 
ような ものが 知らない う ちに 入って いて， 
最終段階で 見つかる 場合 もあります。 そう 
いう もの は， 私が チェックす るまで みんな 
で 見ながら わいわい 騒いで いる わけです よ。 
もちろん， 開発 者 本人 も 冗談と してやって 
いると 思 うんです けど。 まあ， 開発して い 
ると き は， みんなで 楽しく やって いると き 
も ありま す 力 5 ， 苦しい とき も 当然 あ り ま す。 
気紛れの こ う いった 冗談に よって 全員が ち 
よ つ と 和やかに なれる と いった 効果 も あつ 
て， へタを するとず いぶん しっこく 聞かな 
いと， どこ になに を 隠された かわからない 
状態に なって いる こと もあります。 そこで， 
最終的に は 「すべて 白状せ い」 という 具合 
に チヱ ックを 進めて いかないで， 放っとく 
と 怖い 部分 も あり ますよ ね。 
— 確かに 内輪 受けと いうの は， 当事者 以 
外の 人間に は 受け入れられな いこ との ほう 
が 多いです からね。 

コ ナミ ： し 力' し， 反対に そ う いった こ と を 
やりながら， ひょいと 面白い アイデアが 出 
てきたり もします。 遊びと いって はなんで 
す 力 ? ， いろいろな ことに チャレンジして ァ 
イデアが 集まって く る と いう 感じです ね。 
それに， 今回の 「悪魔 城 ドラキ ユラ」 の 基 
本 的な アイデア は， 美化され ている デ イス 
ク 版の イメージ だつ たんで， それに 太刀 打 
ちす るた めに はす ごく 苦労して います。 そ 
ういう 人た ちが 商品 を 見て， 「なん や これ 

X68000 になって もダメ じ やない カリ なんて 
こと をい われない ために も， 企画と か 調整 
段階で 苦労し ま した。 

— X68000 版の ュ一 ザ一 か ら の 評判 と か 
反響 はどうで すか ？ 

コ ナミ ： いいです よ。 ユーザーからの アン 
ゲート ハガキ を 見ても 結構い いです し。 た 
だ， 我々 が X68000 ユーザー を 想像す ると， 
みんな マニアで すごく うまい と 思って いた 
ん です。 なかには やはり 2 ステージ 以降う 
まく 進めない といった， その 人に とって ク 
レームと いえる もの も ありました。 し 力' し， 
最後 ま で 何時間で ク リアした と 力'， とても 
楽 しめた という ハガキ が 大半で したので， 
ユーザーに 喜んでい ただいて， 制作 者と し 
て は 非常に ありがた いと 思って います。 ど 
う しても 商品 を 出す と き に は 買って く れた 
入の なかに， 「この ゲーム なんで 出したん 
だ j とか 思う 人が いる わけです。 ユーザー 
の 意見 は 千差万別 なんで ど ち らの 比率が 多 
いかによ るんで す 力 乙 ひとりで も 多く， 買 
つて く れた 人が 喜んでく れる と 嬉しいです 


よね。 

— やはり X68000 ユーザーの 反応 は， ほか 
の 機種と 違う ものなん でしよ うか ？ 
コ ナミ ： やっぱり マニアックで すよ。 これ 
ははつ きりいえ ます。 そんなな かで， ひと 
つ 嬉しかった の は， X68000 ではす ご く 業務 
用の コンパ 一 ト を 望む 声が 多 かったんです 
よね。 それ 以外 は 買わない！ というよう 
な イメージが あつたん です けど， それから 
すると， 家庭 用 ゲーム 機からの コンバート 
ではなく， 新たな オリジナリティ を 盛り込 
んで 制作され た 「悪魔 城 ドラキ ユラ」 がュ 
一 ザ一 に 受け入れられ たこと も あり， これ 
を テーマに 選んで よかった な， と 思う とこ 
ろ も ありました。 

—今 litl の 「悪魔 城 ドラキ ユラ」 のように 
ォ リ ジナ リ ティ を 加え た 作品が 受け入れ ら 
たという ことで， 今後 も 開発に ついては 才 
リ ジナル という 要素 を 考えて， 作品 を 制作 
される こ と は あるので しょ うか？ 
コ ナミ ： それ を やる ときには， 業務 用の 移 
植 だけで な く， あく まで も X68000 の ユーザ 
一 に 十分 満足 し て いただけ る も ので あ れば, 
オリジナリティが あっても 問題 はな い と 考 
えて はいます。 

—— また， X68030 が 登場して いますが， や 
は り 今後 も X68000 の 10MHz を 基準に して 
開発 を 続けれ られ るので しょ う 力'。 
コ ナミ ： もちろん X68000 用 の 商品 を 作 る 
のでしたら， そうしなくて はならない でし 
ようね。 もしも， X68030 専用の ゲーム を 出 
したと して， 買いたい と 思って いる ほ とん 
ど の ユーザー さんが それ を 遊べる んで し た 

ら 問題 はない のです 力 f ， 普及 台数の 問題 も 
あります し， まだ そこまで はいたらない と 
思 うんです よ。 

—— となると やはり， 「悪魔 城 ドラキ ユラ」 
のよう に 機種に よって 差別 化 を 図って い く 
と …… 。 

コ ナミ： 余裕が あ れば 対処 し ま す 力 ? ， 処理 
速度に よって 変えて いこうと すると， いろ 
いろな 手間が かか り ますから ね。 
—— X68000 ユーザー は， そういう ちょっと 
した 気配りに 敏感な 人が 多い ので， ぜひが 
ん ばっても らいたいです ね。 それで は， 最 
後の 質問です が， 次回 作に ついては どうで 
しょうか？ 

コ ナミ： それに ついては， まだな にもい え 
ない 状態です。 時期が くれば 発表 させて い 

ただき ますよ。 

—— では， コ ナミさん の 作品に 期待 を 寄せ 
て いる ユーザ 一のプ レツ シ ヤーに 負けず， 

がんばって く ださい。 


^ 出た な!！ ツイン ビー 


ツイン ビーと ウィン ビーが 繰り広げる， 愛の 世界 
救済 シュ一 ティング ゲーム。 接密に 描き 込まれた 
グラフ ィ ック を， X68000 上で 再現した ところに ュ 
一 ザ 一から 評価が 集まった。 アーケードに 登場し 
てからの スビ一 ド 移植 も 嬉しかった 作品 だ。 

グラディウス II 


もはや 脱 明す る 必要の ない， 本家 グラディウスの 
続編。 前 作より パワーアップ システムが 強化され, 
ト ラ ッ ブが 複雑 になった バリ パリの 硬派 シ ユー テ 
ィ ング ゲーム だ 0 解像度の 違いから 安全地帯 など 
が 多少 違う ところ も あり， マニアの 間で は 識論を 
呼んだ。 

SJ« 城 ドラキ ユラ 


いわず としれ たコ ナミ 最新 作。 ただの 移植に とど 
まらず， X6BD0D の 機能 を フルに 活用した 数々 の演 
出， 効果が 随所に 盛り込まれ， プレイヤ一 をゲー 
ム 世界に 引き込む ことに 成功して いる。 ひたすら 
見せる グラフィックと 演出が 素晴らしい。 

次回 作 は 7 


残念ながら 次回 作に ついての 情報 は ペケ。 しかし 
「悪魔 城 ドラキ ユラ」 の 成功に よって ァ一 ケ一 ドの 
完全 移植の みならず， オリジナル 要素 を 加味した 
パワー アツ プ 移植 さ れた 作品 も 期待で き る ぞ。 
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もうどう にも 止まらない 

ドラキ ユラ 」!繊 の 6 周 目 

M 

Shindou Noriyuki ，佳. 藤 慶到 

a K 魔 城 ドラキ ユラ j は B 周 目に して その 真価 を 発揮す る。 今回 は， 
3hlX 6 鯽請) という ことで， 6 周 目の 攻略 雄 紹介す る e 



( 攻略 • 番外 編 ^) 

発売から 相当た つ わけ だが， 皆さん は 無 
事 エンデ ィ ングを 見る こ とがで きたで あろ 

う: か？， 

私 はすで に 一度 始めたら 終わらない と い 


う ループ 状態へ 突入 し た。 あ と は ムダな 部 
分 を 削り落と した 美しい プレイ を 追求し， 
永 久 保存 版 ビデオの 作成 を 残す のみと なつ 
た （あのな）。 という わけで 独断と 偏見に よ 
り， 難易度 力 * 最高点に 達する 6 周 目 以降の 
概要 を 紹介す る。 
今回， ざっと ポイント だけ を简 単に 拾つ 


てみ た 力 f ， 英 際に 6 周 目 を ノーコン ティ 二 
ュ一 で タリ ァす るの は それほど 難しい こ と 
ではない。 1 周 目 ほどの 苦労はないだろう。 
ま だ， 最高 難度で あ る 6 周 目 を 体験して い 
ない 入 は， ぜひ やって みて ほしい。 6 周 目 
をク リアせ ずして， ドラキ ユラ をき わめた 
と はいえない ぞ。 


ゾン ビ 軍団が 部外者の 侵入 を 阻止 しょうと 
必死。 それでも あまり 怖くない というの 力 <， 
I 面の ザコ と して 生を享 けた 彼らの 悲しい 宿 
命であろう 力、。 半 魚 人 ステージ は 稼げる。 左 
端に 侵入し， 彼ら を 思い切り 引きつけ 十字架 
を 放つ。 シ モン を 増やす 最も 手軽な 方法 だが, 
やりすぎ ると 醜い。 ボス は 火の玉 攻撃が なん 
だか 激しい。 追い詰められない ようにう ま く 
対処せ よ。 ちなみに ここ は 十字架 だと 逆につ 
ら く なる。 


ブロック S 


ば」— 


謹 


▲ 追い詰められ そうだ。 
バカ にされ 続けて きた 
コゥ モリ ちゃんつ いに 
怒った かい？ 


-、 ヽも 
一 坏 

脚 


に 


▲ ギ'） 

らシャ 


ギリのと 二ろ か 
ンブ し， 真下に 


最初に 出て く る ィモ虫 は 2 タイプの 攻撃 を 
してく る 力、'， 写真のと おりに やれば， 起き 上 
がる 奴 も 這った ままの 奴 も 両方 倒せる ので 問 
題ない。 サルが 斜めに 落ちて くるので レバ一 
を 入れつ 放しと いう わけに はいかな、、 が， 落 
下 速度 は どの 周 も 同じ なので 慌て る こと は な 
い。 攻擎の タイミング はシ モンの 身長の 倍く 
らいの 高さに 落ちて きたと きで ある。 

周回 数に よっての 難易度 変化 をい ちばん 感 
じる の は ボスで ある。 ナイフの 軌道が バラつ 
き， 敵に 奪われる ハートの 量 も 普通で はな く 
なる。 もたもたして いると 危ない。 


1. し 

，が '<T 


コゥ モリの 数が やたら 多い が， 慣れて しまえば 
全然 歯応えがない。 いきなり 突っ込ん でく る 高速 
コゥ モリ だけに-; 主意して いれば I 周 目と 変わらな 
い。 こいつ は 同じ 高さで一 定 水平距離に 近づく と 
縣 つてく るので， 誘導して しまえば もう 敵で はな 
い。 最後の エレ ベータ一 では 半 魚 人の 攻擊 がな か 

なか 激しい。 タイ 
ミ ングょ く ジ ヤン 
プ して 抜けるべし。 
十字架 を 左右に 投 
げ ていれば 少し は 
安全。 ボス は 特に 
注意すべき こと は 
ない。 


•V^, ，タ， 'お, 
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▲ 出 てきた からに は 食べたい とい 
うのが 人情 だが， いったい どうす 
れば …… 

4 氷;' 資 けのお サル。 これく らいの 距 
離で 生き返らせて やる と， 彼 は 大き 
く ジャンプ。 振り返って 攻撃す るか, 
無視して この 場 を 立ち去る か は 自由, 
むろん 私 は， ブチ殺す 
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ブロック 4 


息抜き ステージの 感 があった 10 面 だが， 実 
はこ こ で 死ぬ と 復活が かな り 厄介。 メドウ一 
ザの 生首と， 火 を 吐く 骨 柱との 組み合わせ 攻 
擎 がきつ いの だ。 十字架が あるう ちに サッサ 
と拔 けよう。 ガイ コッを 生み出すべく一 生懸 
命 泣く 女神 像。 打倒 シ モンに 燃える 彼女に は， 
美女と しての プライ ド など もはや 必要な いら 


しい。 いい 根性 をして いるが， ザコ をい くら 
生産しても 無意味 だな。 あと は， 釣り天井の 
動きが 速くな つてい る ことと， 最高 速に 達し 
たメ ドウ一 サへッ ドは 歩いて いれば 当たらな 
いこと に 注意 すれば いいだろ う 。 




メ ドゥーサの 首が いやらしい タ 
イミ ングで 出る ので， 難しい 場所 
では 誘い出してから一 歩 引 く こと 
も 必要 だ。 時計台の 最終 面で は， 
落ちて く る 歯車の 数が 非常に 多く 
なって いる。 場所と 動き を 覚えれ 
ば 余裕で ク リアで きる だろう。 ポ 
ス はまった く変ィ 匕な し。 

T 誰もが一 度 は 死ぬ 場所 か？ 



▲ こんなと ころに 1UP。 ほかに も あ 

るぞ という 隠し キャラ マニアの 方， 
追加 情報 ヨロ シク 

▼ 連続 消火で ご 褒美が もら え る 


tCORE- 4aS300 TIMI 
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石橋が 崩れて 落下す る スピ一 ドが 速くな つてい るよう な 気がす 
る。 最後が シビア かもしれ ない。 あと， 人形に 囲まれても 階段 上 
では 動かない 限り 安全 だ。 位置 関係 を 調節して 殺せ。 ただし 弱い 
人 向け。 ポス は， ニセシ モンの 落下に 合わせて ナイフ を 投げる と 
いう， 芸術的な 倒し 方 も ある。 


敵の 攻擎 がほんの 少 し だけ 厳 し 
く なって いるが， t 周で きたなら 
ば あと は 応用が き くので 難しく は 
ないだろう。 吊り天井 は， 少し 離 
れた 位置 か ら ジャンプ しな ければ 
ならない。 ジャンプの 高さが 最高 

に 達する 地点での X 座標 を， 吊り 

天井の 当 た り 判定 とズラ すため で 
ある。 フランケン を 飛び越えた あ 
とで 倒す という r 進 藤 パターン ム 
橫内氏 は 男らしい 方法と いってい 

る 力、 なぜか 虚しい。 次に 4 回 も 
違った 感動が 味わえる， お得な ス 
テ一 ジを拔 ける と ボス。 十字架 3 
連射が あれば 楽勝。 ただし 十字架 
が 使えな く て も 倒せ るよう に は な 
つてお きたい。 復活 時に ハート を 
稼ぐ の は 美し さに 反する から だ。 


ブロック B 


炎の 戦士 はシ モンめ がけて 突っ込ん でく るので， 倒す のに 手 こずって 
いると ボ コボコ にされ る。 また， コゥ モリ 地帯が 鬼。 静止して いる 時間 
が 極端に 短いた め， スター ト 位置まで 逃げなくて はならない こ ともしば 
しば。 私 は 時計が 大嫌いな ので 使わない。 そのため よけいに 難しい。 あ 
と は メイ ド 面をク リアして ドラキ ユラとの 対決 だ。 伯爵の 頭へ は， 十字 
架 を 使って一 度に 最高 3 回の ダメージ を 与えられる。 


▲ これが 9 月 号での r 進藤パ 

ターン j の 実際。 ここまで く 
れば 殺す のみ。 フ フフ …… 



▼ ノーコメント 0 
野郎 2 人が あんな 
ところで なに をし 
ている のだろう か。 
謎で ある 


T ちょ つ と 怖い 

が、 これく らい 

めり 込ませて お 

けば 余裕 だ 


▼ ここの コゥ モリ はめ つ 

ぼう 強い。 誘導して いる 

暇 もない くらい。 時計 を 

使っても いいだろう 



► うまく 3 回 タメ 

—ジを 与える 二と 

がで きそう だ。 閣 

に滅 せよ！ 



端の ロウ ソクは 敵 を 全滅 

する ロザリオ。 食後の デ 

ザ I ト。 眼前に 肉 を 落と 

したと き 周囲 は 敵 だらけ 

だが、 デザ I トが あれば 

くなる もの だ 


1 ! A 


j 厂， 


[糊 さき 条 s ゲー厶 議論 


ゲーム 世界に 必要な エッセン 

ようこそ 1 " の 


ス 匿 


Nishikawa Zenji 两 川 き 口 I 

しょせん ゲ一ム は 仮想 世界。 しかし， ブレイ ヤー はデ イス ブレイの 

申に 世界 删 



► 


異 次元 t 旅したい 


■4 


別に 斬新な 奇想天外な ァ ィ デァ ゲームで 
な く て も， 既存 ジャンルの 定番 ゲームで 「ど 
こに でもい る タイプな のよ。 でも， なぜか 
好きな の」 というよ うに 心底 惚れ込ん でし 
まう ことがある。 それ はどうし てなん だろ 

RPG の キャラに 惚れる， ストーリーに 感 


激 する。 アドベンチャー ゲームの 演出に 驚 
く， 結末に 泣く。 アクション ゲームの スリ 
ルに 震える， ボスに 恐怖す る。 それぞれの 
ジャンルに は それぞれの 楽し さが ある けれ 
ど， その ゲームの 世界に 「本物」 らし さ を 
感じる こ とがで き る と ゲーム はいつ そう 楽 
しくなる。 


感情移入 がで きな け ればゲ 一 ムは 楽しく 
ない 力'， というと そうで もない。 最初 は 珍 
しもの 見た さの 「観光客 気分」 で も ， ゲー 
ム 開発 者の 用意した ゲーム 世界が 「本物」 
であれば， 知らず知らずに 引き込まれ てい 
く もの。 「本物」 らし さ を 感じさせる ゲーム 
の 世界 はどう やつ た ら 作れる ん だろ う 。 


ゲーム 世界 を 「本物」 ら し く 見せる う えで 
「背景」 （いわゆる バックグラウンド） という 
要素 は 極めて 重要で ある。 プレイヤ一 はゲ一 
ムを 遊んで いる 間， 自分が 操作す る 主人公 キ 
ャラ クタ一 を 中心に ゲーム 画面 を 見て いる わ 
けだが， その後ろ に 描かれて いる 背景 も， 意 
識 はして いない ものの 絶えず 目に 映って いる。 
そこで サブり ミナ ル 効果と いおうか， 絶えず 
この 背景 を 見せられる ことにより， 一層 ゲ一 
ム 世界 （主人公 を 取り 卷く 環境） における 主人 

ラ 31 /スピ Lhy 卜 

基本的に 縦 スクロール だが， ボスが 登場す る 
と スクロール は 停止す る。 そして ボス を 倒し 
ステージ ク リアしても 画面が ブラックアウト 
する こと はなく， そのまま 再び スクロールが 
始まり 新たな 地形が 顔 を 見せ 始める。 その 面 

と 面の つながりが 実に 見事。 〗 面 は 海上， 2 
面 は 火山 地帯 だが， 1 面と 2 面の 間に は 海原 
に 煙 を く す ぶら せて いる 火山島が ちら ほらと 
姿 を 現し， これから 始まる 火山 地帯 を それと 
なく 陏 示して いるの だ。 

^ 騸 ラキ ュ ラ 

ブロック 7 の 拷問 部展， 実験室の ステージ。 
機に は 実験 体と して 囚われた 人々 の 影が。 う 
つむき なが ら 鉄 格子の 向 こ う で排徊 する 者， 
主人公に 助け を 乞う 者。 壁に 吊るされた 首な 
しの 人体と ゴミ 捨て場の 山積みの 人骨が 彼ら 
の 通 命 を ほのめか している。 陳列す る 怪しげ 
な 実験 器具と 拷問 器具。 この ステージの 敵 は 
実験に よって 創造され たもの なのだろう か。 
文字に 頼る ことなく 状況 脱 明が 背景 によって 
なされて いるの だ。 
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公の 存在 感を喑 示させられ るので ある。 いい 
換えれば 「この 世界が あるから， 俺 はいる j 
「俺が いるから， この 世界 は ある」 の 両方 を 思 
い 込まされ るので ある。 その 結果， 主人公 を 
通して ゲーム 世界に 触れて いる プレイヤ一 は， 
自分が 本当に その 世界に いるよう な 浅い 錯覚 
をす る ことができ るの だ。 

だから， 背景に 説得力が 薄い と， その ゲ一 
ム 世界 そのものが チープに 感じられて しまう。 
たとえば SF 映画。 無重力状態の 主人公が いか 


に 名 演技で 無重力の 感じ を 出そう と していて 
も， 浮いて いる お 皿 や コ ッ プに 釣糸が 見 え 隠 
れ していた ので は 説得力に 欠ける。 

また， 背景 は グラフィック による もの だけ 
ではなく， バックグラウンド ストーリ一 とい 
つた もので も 演出が （ある 程度 は） 可能 だ。 空 
想の 世界に 深み を 与える ことができる 力、'， く 
どく ど マニュアルに 文字で 書かれて いるよ り 
は， オープニング デモな どで ビジュアルに 展 
開した ほうが プレイヤ一 の 士気 は 高まる。 



i 針葉樹の 海岸から 海へ。 エリア 最 
£ に 巨大な 首長 竜が 待ち受け ている 



背景で 見せる ゲ I ム 世界 
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重厚な 金属と バイオが 融合して 進化した 文明。 
ゲームに 登場す る キャラクター を 見て そんな 
ィメー ジが湧 く。 敵 キャラ だけでなく 自 機に 
も 同系の デザインが 施されて いて 世界の 統一 
想に 深みが 出て いる。 


▲ 二の 璽の 原生動物が 自分の 身 

を 守ろう と している のか 
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機動 兵器の デザイン や 
ネーミ ングが GINE の改 
良 型が GINERA, BAZ 
U の 改良 型 か' BAZULA 
のよ う に 系統 だってい 
る。 改良 型 は 主要 装備 
の 火器 も 違い 行動 アル 
ゴ リズム も 賢くな つて 
いたり とキメ 細かい 設 
定が なされて いる。 


融合した I 面の ポ 



その 世界に 人 やその 他の 知的 生命 体が 存在 
するなら ば そ こ に は 文明が 発生す る はず だ。 
現実 味の ある 世界 を 演出す るなら ば， その 世 
界の 文明の r 個性」 が キャラクタ一 の 衣装， 
メカに 現れる よう に デザイン する 必要が ある。 
デザインの 「基調」 という ものが 要求され る 
の だ。 時代 設定が 未来なら ば， 「未来 的」 なデ 
ザインに しなくて はなら ないし， 舞台が 宇宙 
なら 「宇宙 的 j な デザインに しなくて はなら 
ないだろう。 ただ， 厳密な 考証 はシ ミュレ一 


タ でも 作る ので はない 限り それほど 重要で は 
ないか もしれ ない。 それより は デザイナーの 
個性が， 「統一」 された イメージで 表れる こと 
の ほうが 重要だろう。 

また， 進化の 形態 やその 世界の 生態系 や 生 
活感 まで を 表現で きれば 一層， 世界の 「本物」 
らし さがに じみ 出て くる。 たとえば I 面で は 
貧弱であった 兵器 A が 3 面で 装備の 改良， 外 
観の アレンジ を 施されて 再 登場す ると 力、。 

現実 世界で は， さまざまな 人間が いるので 


さまざまな デザインの 製品が ある。 だから デ 
ザイン はまち まちな ほう 力 < 「本物 j らし さが 
増す ので は？ と 思う かもしれ ない。 確かに 
空想の 世界 を グロ一 バルに 描こう と 思った 場 
合 はそう かもしれ ない が， ゲームで 描かれる 
の は 空想の 世界の一 部で あ る こと が 多い の だ。 
悪の 帝国が 生産す る 兵器 はや は り 悪の 帝国 兵 
器 製造 事業部で 作られて いるので， そこの デ 
ザイン 課に よる 統一感 が 必ず 出て く る はずで 
ある。 


部屋の 壁紙 を 違つ た 色の ものに 張り替える 
だけで ずいぶんと 部屋の イメージ や 広がりが 
変わる ものである。 r 色」 という もの は 実に 不 
思議な もので， 人間に 数式で は 表しに く ぃ不 
確定な 効果 を もたらす。 ここまで 述べて きた 
背景 や， キャラクタ一 の グラフィックの 配色 
についても 考えて みょう。 創造した 世界 を 「本 
物 j らしく 見せる に は 「色」 においても 「基 
調 j が 必要 だ。 鉄と 鉄が ぶっかり あう メカ 二 
ッ ク な 世界な ら ば トーンの 落ちた ダーク 系の 

ひ スタ几 E/ ァ 

セピア 系の 色 を 一貫して 使 
用して， ノスタルジックな 

1300 年代 を 表現して いる。 
また， 舞台が 豪華 客船の 内 
部で あるた め， 船 内の 装飾 
品 や 内装， 家具の 高級 感ゃ 
質 i« が， この セピア 系の 色 
IW を 選択した ことにより一 

層 as めら れ ている ことに 注 

目 しても らいたい。 


色 を 基盤と して 選び， 原色 は アクセント 以外 
に は 用いる ぺ きではないだろう。 

X68000 が 登場 した ときには， それまで 
8〜 1 6 色が 基本で あ つた パソコン ゲーム 界に 
かなりの カオス を もたらし た。 65536 色の パ レ 
ッ 卜から 色 を 選べる ので やみく もに グ ラデー 
シ ヨン 配色に 走り， 素焼き 人形の ような 質感 
のない モノに なって しまったり， ハデな 色ば 
かりで ケ バケバ しい 画面に なったり と， 多色 
に 手 慣れた ァ一 ケ一 ド 系の ゲ一 ムメ一 カー 以 


外 は， ことごとく 色 選びに 失敗して いた。 

さらに， 現実 世界と 同じように 色 を 単純な 
分類の一 手段と して 使用す ると 「本物」 らし 
さが 増す かもしれ ない。 たとえば 第 I 部隊の 
戦闘機 は ダーク グリーン 系， 第 2 部隊の 戦闘 
機 は ダーク ブル一 系と いうよう にだ。 RPG な 
どで は グラフ イツ ク は 同 じ で 色違いで 違う 名 
前の 敵 キャラ -…" という パターン は 定着して 
いるよう だが， ゲーム 開発 者の 都合が 読み取 
れ るので は 逆効果 だ。 


©ェ ゾサィ 




敵の 機動 兵器の 重量感が 見事 に 
表現され ている。 ドッ ト を 置い 
ていって デザインされ たという 
より， 鋼鉄で できた ボディに 色 
が 塗られて いる， という 印象 さ 
え 受ける。 フラッ 卜に 塗られた 
部分， 金属 光沢 を 残して 塗られ 
た 部分 •••••• というよ うに 機動 兵 

器の パーツが 認敏 できる く らい 
の 質^が ス ゴィ。 




"見よ 

ふれる ロポッ ト たち 
の カラーリ ング を。 
背景との パランス も 
いいし， キャラクタ 
一 デザイン もき ちん 
と 統一され ている 



キャラクタ デザイン によ 現 


色で 見せる 「世界 
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寄せ集め 的な 印象が 多い と， その ゲーム は 
とても チープな ものに 見えて くる。 やはり 最 
初から 最後まで 一定の クオリティで ノ リとタ 
ツチが 保 たれて いないと， のめり込ん でいた 
ゲームの 世界から 急に 引きずり 戾 された よう 
で 気分が 悪い。 

ノリと は， ゲームの テンポ や 全体 的な 雰囲 

気の こと を いっている c 脈絡の ない 低俗な ギ 

ャグは 雰囲気 を 壊し， ノ リの統 一を 乱す （笑い 
が 不要と いっている わけで はない）。 タ ツチと 
は， 表現 手段， 手法の こと をい つてい る。 夕 
ツチの 統一 は， ゲームの 世界へ プレイヤ一 を 
引きつけ てお くた めに 重要な 要素 だ。 ゲーム 
序盤で は 手 描 き で 描かれた キャラクタ 一が 動 
いていて， ゲーム 後半で は ポリゴン 表示に な 
つていたら どう 力、。 いかにも 作り もの 
の r 世界」 という 感じが して シラケ て 
くる。 単純に グラフィックの 手法に つ 
いても それ は 同様に 考えられる。 ゲ一 
ム 序盤で は 実写 的に 描かれて いた 画面 
が ゲーム 後半で は アニメ 的に なって い 
たら どうか？ 

これ も 同様に 興 ざめ だ。 

また， ここまで ひどくなくても 多数 
の デザイナーが 分祖 作業 したと き に微 


妙に タ ツチの 違う もの 
がで きて く る ことがあ 
るだろう。 こういう 場 
合 は プロデューサ一 と 
なる 人の 監修 能力が 問 
われる。 ディ ズ ニーア 
ニメ では I キャラクタ 
—ごと に 監修が ついて 
絵柄の 統制 を 保って い 
るそう だ。 二 こまで 厳 
密 にしな くても いいだ 
ろうが， 完成 度の 高い 
もの を 目指す 場合に は 
客観的な 目 を もつ プロ 
デュー サ一 格が 必要 だ。 
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ゲームが 手描き， ピ 
ッ トか' ポリ ゴン とい 
う 不統一な タ ツチが 
残念。 プレイヤ 一は 
なんの 前触れ もな く 

視覚 的に 違った BR 境 
に 包まれる と 不安に 
なる もの だ。 
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オープニングで 2 頭 身 キャラクタ一 
の 個性 を アピール。 ゲーム も 才一プ 
ニン グ から そのまま 抜け出し てきた 
ような 同じく 2 頭 身の 2 人。 プレイ 
ャ 一は 頭 を 切り替える ことなく ゲー 
ム 世界に のめり込んで いける。 



▲ デモで 登場す るキ 1 

のま ま ゲーム 画面へ 



我々 は 平面で なく 3 次元 空間と 呼んで いる 「奥行」 
の ある 世界の 住人で あるから， これが うまく 表現 さ 
れ ている と， 容易に ""本物」 らし さ を 感じる 二と が 
できる。 世に もてはやされる 3D タイプの ゲーム， 二 
れの 究極の 形態が バ 一チヤ ルリ ァリ ティ と 呼ばれる 
が， 視覚 的に 単純な モデルで あっても それが 見せる 
立体的な 動きに 思わず 体 や 頭が 動いて しまう。 ワイ 
ャ一 フレームの シュ一 ティング ゲームで も， 敵の 弾 
をよ ける とき に 無意識に 上半身 を 動か してし まった 
経験が ある はず だ。 

そして， なにも 3 次元の ゲームで なくても 「空間」 
を プレイヤ一 に 意識させる こと はでき る。 いちばん 
単純な ところでは ァ クシ ョ ン ゲームな どで もス クロ 
—ル する 背景 を 多重 スクロール させた り して その 世 
界の 奥行 を 表現したり している。 また， 力 プコン の 
「ス トリ一 トフ アイ タ一 II」 は 完全に 2 次元 処理の ゲ 
—ム だが， 背景の 床が キャラクターの 動きに 合わせ 
て （ラスタ 一スクロールで） 立体的に 動いて いる だけ 
なのに， 見た目と して は なかなか 奥行の ある 世界に 
仕上がつ ている。 RPG な どで は 気候 や 環境の 異な る 
地域 を プレイヤ一 に 旅させる ことで その 世界の r 広 
さ」 を 演出して いるものが ある。 

ゲームの タイプに よっても 二の r 奥行」， 「空間」 
の 表現の 難しさの 度合 は あるが， この 要素 をう まく 
ゲーム 世界に 盛り 込められれば一 層 「本物」 らし さ 
を プレイヤ一 に 感じさせる ことができ るの だ。 
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3 D ポリゴン だけにと どまら 
ず， 恒星 を 原点と した 1 "座標 
系 j を 前面に 押し出す ことに 
よって 宇宙空間の 広さ を 表現。 
序盤で ブレイ ヤーの 宇宙船 は 
ワープ 装 » を 持って いないの 
で， 星 間 移動に はいつ 敵が 表 
れる かも しれない 漆黒の 宇宙 
空間 を 宇宙 座標 メーター を 頼 
り に 旅 し な ければ な ら な い。 
特定の 座標への 出擎 要請 や， 
特定の 座標での 待ち合わせな 
どの 座棵系 をう ま く 使った ィ 
ベン ト もこの 演出と して 見事 
である。 
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蛾の 世界 は ある 意味 2 次充で 
ある。 壁 をよ じ 登る とき も， 
彼らに とって は 平面 を 歩く こ 
と と 同じ だ。 そこで われわれ 
人間の 見なれ た 身の 周 り の 生 
活 空間 を 2 次元 マップに 展開 
し， プレイヤーに « の 歩 幅で 
歩かせる ことによ り 「空間 j 
を 演出して いるの だ。 


► £ 本 画面と 星 系図。 
写 莫の星 系図 は 太 理系 
初めは この 太陽 糸 
の 広さ を 思いし る はめ 




Ml から 見たら この 庭 もとて- 
なく 広い 宇宙な のか も 


ノリと タツ チの統 


空間で 演出す る 雰囲気 
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ゲーム 要素 (7S バランス 


ゲームに はいろ いろな 要素が ある 力?， そ 
れぞれ の 要素が まったく 無 関連 だつ た り ， 
自 己 主張 だけ を したりす ると バラ バラな 印 
象 を プレイヤーに 与えて し ま う。 

大昔， コンビ ュ一タ ゲーム はピッ という 
ビープ 音 と 文字 記号の キヤ ラ クタで 構成 さ 
れ ていた。 ビジュアル のない 小説 を 読んで 
頭の 中に その 場面の 情景 を 思い浮かべ るよ 
うに， 昔 は， 文字 や ビープ 音の ゲームで も， 
頭の 中で は 勇者が 暴れ 力 ッコ イイ 戦闘機が 
飛び回り， バックで は オーケストラが 鳴つ 
ていたの だ。 

い ま では 多色 高 精細 グラ フィックと 臨場 
感 ある サウンドで ゲームが プレイヤー を 圧 
倒 する。 目の前の ものが 具象 化する ことに 
よ り 想像力 が 不要 となる。 受け手 は そ れ を 
そのまま 受け入れれば よいので， 制作 者が 
用意 し た 具体的 な 空想の 世界に 包 まれる。 
し 力 'し， たった ひとつで も アンバランスな 
浮 いた 要素， 手を抜いた 要素が あると， モ 
ノ が 具体的で あ る だけ に 想像で 補完す る こ 
と はでき ない。 いつも， その 浮いた 要素に 

u がいき， ゲームに 没頭で きなくなる の だ。 

た と えば 音楽が やたら ハデな ゲームが あ 


ると する。 音楽が 内容の 薄い ゲーム 内^ を 
盛り 立てる ことができれば よい 力 5 ， 逆によ 
り 一層 ゲーム 内容の 無 さ を 強調して し ま う 
こと も ある。 そうな つてし まう と プレイヤ 
― は 結果 的 に 音楽 を 聴 くだけに ゲー ム をす 
る ことにな り， もはや この ゲーム は ゲーム 

とはいえ なくなる。 -IfrVi! の 「本物」 らし さ 

も なにもあった もんじ やない。 

ま た， ゲー ムに 使われる テキスト も III] 様 
である。 アドベンチャー ゲームの メッセ 一 
ジに いかに 名 セリフが 書いて あろう 力 f , 禁 
則 処理 さ れ ずに 改行 してす ぐに 「。」 が あつ 
たり， 入力 待ちの カー' ノルが 点滅して いた 
りする と 非常に 空しい。 
ああ あつつ， 愛して いる 


1 


トウル ルル ルン！ 


トウル ルン！ くらい PCM で 鳴らして ほし、 


よ， モゲコ さん。 

う ふ。 私 も 死ぬ ほど モゲ 

ォ さんの こ と 力 5 '好-きな の 

。 麗— 点滅 カーソル 

* * * 

結局， ゲームの なかに 世界観 を 感じさせ 
て ほしいの だ。 ディズニーランド にも， 独 
自の世 界， 「本物」 らし さ を 感じさせて くれ 
る 世界観が あるで はない か。 

そういう わけで， こだわりと 思い入れ を 
パワーの 根元 と して みんな も 自分 だけの 
「世界」 を コンピュータの 中に 作って ほし 
い。 そして その r 世界 J に 「本物」 らし さ 
という 「うま 味」 を 染み込ませ， プレイヤ 
一 を 與 次元 世界 へい ざな つてく れ。 



CD だけ は大 ヒットした 「スキーム j 
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グラフ ィ ック 機能 も サゥン ド 機能 
も 現在 と は 比べ ものに な ら ない ほ ど 
貧弱だった 昔。 当時， 名作 ゲームと 
いわれた ものに はちゃん と ゲームの 
世界に 「本物 j らし さが 実現され て 
いたの だろ う 力、。 

フ アル コムの 「ザナ ドウ」 c もう 名 
前 を 覚えて いる 人 さえ 少な く なって 
きている この ゲーム。 発売 当時 はす 
さま じい 人気だった e 背景 は 青と 黄 
色の 2 色， キャラクタ たち は 白， 黒， 
赤の 3 色の 地味な 画面。 しかし， Z 
色ながら も， ひび 割れた 石造りの 中 
世 夕 ツチの 長 城 は 不気味に 描かれて 
いて 雰囲気 抜群だった。 キャラクタ一 たち も 
細かい 動き と 微妙な タイ リ ング 配色で 3 色と 
は 思えない 立体感と 質感 を 出して いた。 

地底 都巿 はとて も 広大で， 都市 間 は ト ンネ 
ル でつな がって いるものの 複雑に 入り組んで 
いる。 さらに， 都市の 建物の 内部 も 迷路 状に 
なって いて 化け物た ちが 待ち構えて いるので 
探索 は 容易な ことで はない。 かなり 広い 空間 
を 意識させる。 いまほど パソコンの 容量 ゃ処 
理 速度に 余裕の ない 時代だった ため， 「世界」 


バックス ト一 リー 以外に 特に シナリオ という も 
の はない。 迷宮の 瞇を 解き明か すまで， 強大な 
敵に 打ち勝つ までの 過程で プレイヤ一 が 各自 ス 
ト 一リー を 空想す るの だ。 


1 "ィ一 ス」 は 完全に 制作 者の 用意した スト一 
一の もと を プレイヤーが ひたすら なぞって いく 
タイプ。 どちら かとい うと インタラクティブな 
マン ガ といった イメージ だ。 
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▲ 非常に 多くの バラ メータ も 特徴の ひと 


の 「広さ」 や 「深さ」 を 実現す るのに， 足り 
ない 部分 を 各 ユーザ一 の 想像力に 頼る と 二ろ 
が 大きかった の だ。 

時代 は 少し 進んで 同 じ く フ アル コムの 「ィ 
ース 」 シリーズ。 こちら は ゲームの 登場人物 
た ち に 明確な 役割 と 強烈な 個性 を もたせ， 二 
れらが 主人公に 接して いくこと によって， そ 
の 世界の 存在 感と 躍動 感を プレイヤ一 に 伝え 
ている。 だから， プレイヤ一 は 次第に 登場 人 
物に 愛着が 湧く し， 敵に は 憎らし さ を 感じる 


敵と戦う と き は 半ず らしで ァタ ック 


ようになる。 そして エンディングの ドラ マチ 
ックな シーンで は 映画 並みに 泣けて く るので 

ある。 

前者 は， 素材 を 与えられて 自分が 「世界」 
を 深めて いく タイプ， 後者 は ゲーム 制作 者の 
作った 「世界」 を 地図 を 見ながら 旅して 「知 
つてい く j タイプ だ。 

古い ゲームで も 名作 ゲーム と いわれる もの 
はや はり 独自の 「世界」 を 作り出す ことに 成 
功して いたの だ。 


レ卜ロ バソコ ンゲ —ムに 見る 世界観 


[特集] さき 条 5 ゲー厶 議論 



ュ レー ショ ン ゲームの 流れ 

シミュレーション ゲーム 考 


シム シティ 一 《 
社 2S 科 

Shibata Atsushi 柴田 浮' 

歸 速に 発展しつつ ある 社会科学 系 シミュレーション。 どのよう 
に デザイン されて いるか， これからの 展望 を 予想して みょう。 

多様化す 3 シミ ：! レー ジョン ゲー" 



シ ミュレ ーショ ン ゲーム とひと 言に いつ 
て も， その ジャンル は 多岐に 及ぶ。 シミュ 
レー シ ヨンと は 現実の 模倣の ことで ある か 
ら， 極端に 意地悪な こと をい えば コンビ ュ 
ータ ゲーム はすべ て シ ミュレ一 ショ ンでぁ 
る， と 大上段に かまえる こと さえで きそう 
だ。 

まあ そこまで 極端に ならない にしろ， 状 
況は明 ら かに 一昔前 と 異なる こと は 確か だ, 
だいいち， 昔 は シミュレーション ゲームと 


いえば ただ ひとつ， 戦略 シミュレーション 
ゲームの こと を 指して いたの だ。 しかし 最 
近で は， さま ざ ま な 形態 の ゲーム が 乱立 し 
ている 状況で ある。 

ただ， 近頃の 主流 は， 以前から ある 戦略 
的な ものと， 社会科学 系の 指向性 を 持つ た 
ものに 大別され るので はない か。 特に 後者 
の 社会科学 系 シミュレーション ゲーム は， 
ここ 数年 B ざ ましい ス ピー ドで 発展 してき 
た。 


シミュレーション ゲームと 学問 ゆ 


システム ダイナミックス という 学問 分野 
を ご 存じだろう 力'。 これ は 社会的 なさ ま ざ 
まな 事象 を， 主に コンピュータ 上の モデル 
と し て 予測， あるいは シミュレートしょう 
という 学問で ある。 

簡単な 例で 説明 しょう。 世界 入口と 公害 
の 関係 を モデル 化する と， まず 人口が 増え 
れば 工業 生産 も 増す から， 公害 は 増える。 
公害が 増えれば 人々 は 健康 を 害し， 平均 寿 
命が 下がつ て 人口 は 減る だろう。 つまり， 


世界人 口と 公害 は 円環 を 成し 互いに 消し 合 
う 関係， すなわち フィードバック 系と して 
解釈で きる。 この 関係 を 人口と 公害の 2 つ 
の 変数 を もつ 式で 表し， 1 年 ごとの 双方の 
推移 をグラ フ 化した とすると， おそらく 波 
状の 高下 を 繰り返し， 一定の 高さで 安定す 
る はずで ある。 どの 高さで 安定す るか は， 
公害の 評価の し かた， 関係 式 中の 係数な ど 
によって 差が 出て くる かも しれない。 
さて， このような ことができ ると わかる 




+ 


フィードバック 系に おいて は， ある 要素が 
ほかに 彩 糠 を 与え， また その 影鬌が 自らに 
返って くる。 この 関係 を 式で 表すと すると， 
単純な 比例式に はならない 


戦略 シミュレーション 


ュニッ 卜 生産） 部隊 編成 リ 
資金 づ くり ） 人員 割当て j 


戦略 シミュレーション では， すべての 
要素が 戦闢に 結びつく 


社会醉 系 シミュレーション 


雇用 


リ 


商 
業 


人 □ 


ブラスの 要因 


公害 


リ 


郜 


マイナスの 要因 


社会科学 系の シ ミュレ ーショ ン では， 
要素 どう しが 互いに フィードバック 系 
を 成して いる 


と， 世界 全体の 動き を モデル 化して， 人類 
の 行く末 を 予測で きない もの 力'， と 誰でも 
考える だろう。 システム ダイナミックスの 
創始者で あ る フォレスター もまた 同じ こと 
を 考え， 社会の さまざまな 要素 を 鑑みて 社 
会の 行く末 を 予測す る r 世界 モデル」 を 導 
出し， 長期的な 予測 を 試みた。 フォ レス タ 
—の 標準 的な 世界 モデルの シ ミュレ ーショ 
ン によると， 21 世紀 初頭まで 資本 投資が ひ 
た すら 上昇し， それに ともなって 資源 残 量 
力 * 低下， 公害 は 蔓延し， 結果 21 世紀 半ばに 
はすべ ての 要素が 下降して いく。 人類 は 現 
在の ま まで はいずれ 死滅の 道 を 歩む こ と に 
なる， という こと を シミュレーションで 示 
したわけ である。 

では， 21 世紀 半ばに 訪れる 人口 激減 を 避 
ける ために はどうす る 力'。 同様の 世界 モデ 
ルを 使って， ある 時点での 「生活の 質」 の 
要素 を 意図的に 操作す るの だ。 つまり， 早 
い 時期 に 人類が 少 々の 便利 さ を 放棄す れば， 
あらゆる 要素 は 安定した 推移 を 見せる。 こ 
れは 世界 モデルの 均衡 条件 と 呼ばれ る もの 
である。 
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► 


シ厶 シティ 一につ いて 


最近， SIM シリーズの 最新 作 「SIMCIT 
Y2000」 のべ一 タ版を 見る 機会が あった。 A 
III を かなり 意識して いるよう で， 地形の 高 
さ， 地下の 概念な どが 導入され， マップ も 
広 〈なり， 大規模な 都市計画 シ ミュレ ーシ 
ヨンが 行える よ う になって いた。 

シム シティ 一は 間違いな く 社会科学 系 シ 
ミュレ ーシ ヨン ゲーム の 金字塔 的 作品で あ 
る。 しかし， シミュレーションの 手法 自体 
は シス テ ム ダイ ナ ミツ クス です でに 確立 さ 
れ ている もの を 反映した に過ぎない。 また， 
人口 移 助 を ゲームと して 取り扱う， という 
試み も， ゲームの 歴史から 見れば ォ ーソド 
ッ タスな 部類に 入る。 そういった 意味で も， 
シム シティ 一の 革新 性 は 別の ところに ある。 

シム シティ 一は， 単に システム ダイ ナミ 
ッ タスの 研究 成果 を 取 り 込んだ だけの ゲー 

ム で は ない の だ。 学術 的 研究に 基づ >• 、 た緻 
密な 社会現象の シミュレーション を， リア 
ル タイムに 画面 上の グラフ ィ ックに 反映 さ 
せた， と い う 点で 金字塔 的 ゲームた り 得る 
ので ある。 


マシン ノぐヮ 一の 向上 力 f 
シ ムシ ティーの 実現に 大 
きく 貢献して いる こと は 
確か だ。 しかし， 杓子 定 
規に 公式に 乗っ取った 計 
算を橾 り 返して いたので 
は， あれほどの レス ポン 
スで豳 面 を 書き換え る こ 
と はでき ない はずで ある ， 

おそらく シ ムシ ティー 
は， 電力供給， 公害な ど 
の 度合 を 数値 化した 裏 マ 
ップ のよう な もの を 持つ 
ている の だと 思う。 そ し 
て， ある 場所に 工場が 建 
つたと すると， その 工場の 規模に 合わせて 
周囲の^ マ ップの 数値の 書き換え るので あ 
る。 工場の 立地に と も ない 公害の 度合 は 増 
し， 電力 は 減る。 また そのよう にして 書き 
換えら れた 数値 情報が 既定値 を 超える な ど 
すると， 住宅の ス ラム 化な どの イベント を 
発生させる。 



▲ 都市計画 をた て 人口 を增 やす 
社会科^ 糸 シミュレーション ケ―ム のお 手本 だけでなく. 複雑 雑な 要* がか 
的 作品。 システム ダイナミックスの 研究 成果 らみ 合った， 自由度の * い 遊び 
を ゲームに 反映させる という 方法論 は， 最新 方が できる 
作の r SIMCITY2000」 で 最高潮に 達する。 
X68000 で それが 見られる か は 微妙な ところ。 


そして， その イベント はまた 周 の裘マ 
ップの 数値 を 書き換え を 行って い く の だろ 
う 。 お: 測で は あ るが， このよう な 具合に 再 
帰 的な 処理 を 施し ていく ことにより， 最低 
限の 処理 速度です ベての 事象 を， シ ミュレ 
ート する ことができる ようになる はずで あ 
る o 


新しい 切り口 



今後の 社会科学 系の シミュレーション ゲ 
ームに は， 当然の ように シミュレーション 
としての 緻密 さが 求められ るだろう。 その 
た め に は， ゲー ム デザィ ナは ここ に 挙げた 
システム ダイナミックス はもと より， さま 
ざ まな 学問に 精通して いなくて はならない。 

さらに， 緻密に 再現 さ れた 世 界 にどの よ 
うにして 説得力 を もたせる かも 重要で あ る 。 
だ 力 f , シム シティ 一の 「グラフ ィ ッ クで リ 
アル タイムに」 という 方法論 は， 今日で は 
必要 最低限 な ものに なって しまつ た。 

このう えなに か 新しい タイプの シ ミュレ 
ーシ ヨン ゲーム を 作ろうと なると， いった 
いどう すれば いいの 力'。 まず ひとつ， シミ 
ユレ ーショ ンの 対象 を 選ぶ という 方法が 残 

されて いる。 だが これ も SIM シリーズ がす 
でに 足跡 をつ けて いる 分野が 多い。 ビジ ネ 
スシ ミュレ ーショ ンの 分野 も 先人が 多 く ， 
新 し い ジャンルの 開拓 は 難しい か も しれな 


'シ ヨン 


それなら， 似た よ う な ジャ ンル であって 
も シミュレーションと しての 切 り 口 を 変え 
てみ たら どう だろ う 力'。 さま ざ ま な 要素 を 
絡み合わせて ひとつの モデル を 成す ので は 
な く ， .1 は 純 な ものから 出 発して 複雑 な 系 を 


導き出す よ う な， そんな シ 
ゲーム はでき ないだ ろ う 力'。 

そこで 引き合いに 出す のが， 「メガロ マ 二 
ァ」 という ゲームで ある。 この ゲームの ュ 
ニー クな点 は， いろいろな 作業に 割り当て 
る 人員 を 調節す る ことで， 文明の 発達 をシ 
ミュ レートしょう とすると ころに ある。 

た と え ば， 研究所に 多 く の 入 員 を 割 り 当 
てると， より 高度な 武器 を 短時間で 開発す 
る ことができる。 ま た 開発 し た 武器 を 製造 
する ための 資源 を 掘 り 
出す 人員 を 多く 割り 当 
てた としても， 武器 を 
生産す る 工場に も 多く 
の 人間 を 割かなければ， 
円滑な 生産 は 行われな 
い。 つま り メガロ マ 二 
ァは， 都市計画 によつ 
て 入口が 増える， とい 
う 過程 を 一切 排除して 
しまい， 増えた 人口 を 
どのよう に 割 り 当てる 
か だけに 焦点 を 絞った 
ゲームな ので ある。 確 
カリ：： シム シティ 一は リ 


ァ ル なの だが， 資源の 問題が 考慮 されて い 
なかったり， 楽観的な シミュレーション ゲ 
ーム といえ なく もない。 一方 メガロ マニア 
では ちゃんと 資源が 枯渴す る し， 资 源の 種 
類に よって は ある 種の 武器が 作れない， と 
いう リアリティ さ を もつ。 

つまり， こ のゲー ムはシ ムシ ティーと は 
まったく 異なった 断 Iffi で 人間社会 を 輪 切 り 
にし， 模 做して いるの だ。 しかも， リア リ 
ティ を 損なわずに。 


0ガ13 マニア 



武器の 開発， 生産な ど， さまざまな ファ 
クタ 一 を 「人員 調節 j という 単純な 作業 
で 輪切りに した ゲーム。 切り 口の 斬新 さ 
で， プレイヤー を 引きつけ る。 
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► 


戦 ミ:！ レー シ S ^は？ 


A 
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こ こ 数年， 戦略 シミュレーション ゲー ム 
の 発売され る 機会が 減って きている。 その 
原因の ひとつに は 社会科学 系 シ ミュレ 一シ 
ョ ンの 台頭が あ る と 思 う 。 では， なぜ 社会 
科学 系 シミュレーション が 急激に 台頭 し て 
きたの た' ろう 力'。 

信 長の 野望 を プレイ していて いく つか 思 
う ことがある。 まず， 戦 脚 時の コンビ ユー 
タの 思考 時間が 短い 反面， 思考 ルーチンが 
アマい。 かとい つて， こちらが ひねった 戦 
法 を 使え ば 断然 俊 位に 戦闘 を 行 える 力'， と 
いうと そ うで もない。 信 長の 野望に おいて 
戦 關 の 勝敗 を 決め るの は， 結局 は 部隊の 規 
模 である。 戦闘が 肉弾戦で ある 以上， ゲー 
ムを 有利に 進める ために， プレイヤ 一は 兵 
隊を 雇つ た り 鉄砲 を 買った りする ための 金 


w tin 

vili inn 



▲ 思考に は 多少 時間が かかる が， 
純粋な 戰略性 を 楽しめる のが 魅 


4 対局と 同じ 思考 ルー チ ン を 使 
い， 结め 将棋 を 解かせる こと も 


社会科学 系シ ミュレ ーショ ンの 対棰に 位置す る と 
いえる 将棋 シミュレーション。 ルールが 伝統的に 
統一 されて いるので， ゲームの 良し 悪し は 思考 ル 
—チンの 出来に 依存し， 純粋に 戦略 性 を 楽しめる。 


もっと 知りた し、 人の ために 

システム ダイ ナミ ック スに閱 する 本 はいろ 
いろ 出て いるが， この 分野に 初めて 触れる の 

であれば， BLUE BACKS の 「 システム ダイ 
ナ ミックス 入門」 がよ いだろう。 値段 も 手 ご 
ろで， 比較的 手に入り やすい はず だ。 

この 本の 目玉 は， 本文で 触れた 「世界 モデ 
ル 」 の プログラム リストが 掲載され ている と 
ころ。 マイク ロソフ ト 系の BAS にで 書かれて 
いるので， X-BAS にへの 移植に は少々 手間取 
るか もしれ ない が， それでも 理論と にらめつ 
こ しながら 自作す るより 格段に マシ である。 

さらに 詳しく 知りた ければ， 大害店 や 図 害 
館な どに 出かける ことになる。 最近の ェコロ 
ジ 一ブーム も あり， 閱連図 害 は 整 富で あるか 
ら それ ほ ど 苦労せ ずに 探せ るだろう。 


なる ( 


策に 翻羿 される こ と （ 

これで は 戦略 シ ミュレ一 シ ヨンで 
はな く ， 戦国時代 を 舞台に し た ビジ 
ネス シ ミュレ一 ショ ン ではない 力 ヽ 
戰略 的な 要素 は， ゲームの ルール か 

ら ではなく， むしろ 思考の K さから 
得られる ものな ので ある。 

ゲーム を プレイ している こ ちらと 
して 望む の は， 高度な 戦略 を 使えば 
見返 り が あ るよう な シス テ ム であ る 
あ る いは 相手が 巧みな 戦術 を 繰 り 出 
してきて， それに 的確に 対処し なけ 
ればひ どい 目にあう ような システム 
である。 かとい つて， 思考 アル ゴリ 
ズムを 賢く しょうと して 侍ち 時間が 
増える の は 本末転倒 だ。 

信 長の 野望 は 政治的 取 り 引 き や 人材 育成 
などに 重点 を 置いた シミュレーション なの 
だ， と 割り切って しまえば いくらか 気 は 楽 
になる 力す， いずれに しろ 戦略 シ ミュレ一 シ 
ヨン は 「速ければ バカ， 賢ければ 待ち時間 
が 長い」 と いった 根本的な 矛盾 を 抱えて い 
るよう に 忍、 える。 

現在 あ るよう な ネ」: 会 科学 系 シ ミュレ一 シ 


(P 靨 望 



▲«! 王 伝から 街道が 導入され， 城の 閱 連が ffl 雑に な 


和製 戦略 シミュレーション ゲームの 老舗。 コンピュータ 
の 思考 ルーチン は If く ない が， その 分 を な データ 量 
で 補って いる。 戦略 性 は， 歴史の 再現と いうお 題目 を 損 
なわない 程度に 抑えられ ている のか？ 


ヨン を 可能に したの は， ハード， ソフト I 山） 
面からの 技術革新であった。 しかし， 戦略 
シミュレーション はソフ ト 面での 決定的な 
技術卒 新 を 見て いない。 結局 は 体裁の み 整 
えて， 本質的な システム を 顧みて いない， 
といっても いい。 この ことが 解決され ない 
限り， 戦略 シミュレーションの 斜陽 はます 
ます 進 行す るよ う に 思える。 



シミュレーションめ 今後 1^ 


時代の 流れ は 明. ら かに 社会科学 系の シミ 
ユレ ーシ ヨンに ある。 僕 は， 戦略 シ ミュレ 
ーシ ヨン はいず れ 社会科学 系 の ゲームに 吸 
収 されて しまう かも しれない とすら 思って 
いる。 もしかしたら， 信 長の 野望 は 今後 そ 
の 方向に ひたすら 傾倒して いき， 両ジ ヤン 
ルが 完全に 融合 し た 最 初の ゲー ム となる か 
も しれない。 

ただし， 戦略 シミュレーション のなかで 
も 将棋 や 囲碁な ど， 抽象化 さ れた 戦略 を 楽 
しめる 分野 は 今後と も 生き残る だろう。 将 
棋 な ど 伝統的 な ゲー ム は ル 一 ル が 一般的で 
あるた め， 思考 ァ ル ゴ リズムの r 強さ j が 
客観的に 表れて く る。 多少 遅く て も， 強い 
コンピュータ 棋士と 対局して みたい， とい 
う 欲求 を 待った ユーザー は， 未来永劫 消え 
去る こと はない はず だ。 

シ ミュレ ーショ ン ゲームの 目指す 究極の 
目標 は， r 入 問の ふ る ま い を- ffl 現す る こと」 
である。 そういった 意味で は， SIM シ リー 
ズの よ う な 社会^ • 学 系の シミュレーション 

と ， 将棋 や UH 碁 といつ た ゲーム は 対 極に 位 
置す る。 前者 は 入 1») の ふるまい を 疎に 再現 


する し， 後者 は密に 再現す る。 すると， シ 
ミ ユレ ーショ ンの ジャンル 融合の 先に 待つ 
ている の は， 一層の 多 極 分化だろう 力'。 我 
ながら 深いと ころ をつ いている よ うな 気力 f 
す る が, たぶん 気のせい だろ う 。 

ま た， 個人的な 意見 をい わせて も ら えば, 
シス テ ム ダイ ナ ミツ タス だけで な く ， 民俗 
学な どと いった， まだ シミュレーションに 
取り込ま れ ていない 社会科学の 分野 を 盛 り 
込ん だ， 徹底的に リアルな ゲームと いうの 
が あ れば 遊んで みたい 気 もす る。 

た と え ば， 古代人の 生活 を 完全に シ ミ ュ 
レートした ゲームで あると 力'。 もう 少し 詳 
しくい うと， 道具の 発達 課程 や， 狩 抓から 
農耕への 移行な ど を ダイ ナ ミック に 体験で 
きる ゲームで ある。 古代人の 生活に 完全に 
解け 込み， 行動に も ほとんど 制限が 設けら 
れ ていないの が 理想で あ る 。 

しかしこう なったら， RPG と 見分けが つ 
かな く なる かも しれない。 たた'， シ ミュレ 
ーシ ヨン ゲームの 目 指す 「人間性の 再現 j 
という 目標 は， RPG と も 共通す る こ とで は 
ないだろう 力'。 
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[糊 さ今条 s ゲー厶 議論 


ゲーム シナリオ を 読む 

ゲーム シナリオ を 分析す るた め 0¥ 法 


Komura Satoshi r^/pVj' 


どのように すれば プレイヤー を 楽しませる ス卜一 リ一 を 作れる の だ 
ろラ か。 既存の ゲ一ム を 解剖しつつ その 手法 を 探って みよ ラ。 



ゲームに おける シナリオの 役割 


ァ ド ベンチャー ゲーム や ロール プレイ ン 
グゲー ム の 場合， ゲー ム 作成 現場の 役割 分 
担 は プロ グラム を 担当す るの が プロ グラ マ， 
グラ フ イツ ク関 係が グラ フ イツ 力， 音楽 は 
ミュージック， そして そのほかの 部分 …… 
シナリオ 作り， キャラクタ一 の セリフ 入れ, 

マップの ラフ 書き， キャラクターの 配 it な 


ど を 担当す る シナリオ ライ ターと 分ける の 
が蒈通 だろ う （た まに は 違う こと も ある 力' 
も しれない 力 f )。 シナリ 才 ライ ターの 作業 は 
多い。 力-:, それだけ ゲーム を 面白く する た 
めに いろいろ と 仕掛けられ るの も ま たシナ 
リオ ライター なの だ。 実際， 面白い ゲーム 
に は シナリ ォの 0 な ものが 多い。 


自分で 面白い ゲーム を 作る ためにい ぃシ 
ナ リオが 書きたい。 どうしたらいいの 力'。 
それに はいい シナリオ をた くさん 知る こと 
だ。 し 力' し， 漫然と ゲーム をす る だけで は 
その シナリオの ミソ がなん なの か 知 る こと 
はでき ない。 ここで は ゲーム を プレイす る 
ときに， 特に シナリオ 的な 部分 を 解析す る 
のに， なにが 書かれて いるの 力'， なに を 目 
的に 書いた のか 知る ための ポィ ン ト にな る 
部分に ついて 解説す る。 


A 序盤. 中盤 

ニニで はもつ とも ポ ピ ユラ一 なシナ リ 才 
の 形で ある一 本道 シナリ 才 について 考える。 
その一 本道 は 簡単に 序盤， 中盤， そして 終 

盤の 3 つに 分ける ことができる。 ごく 最近 
X68000 用に 発売され たァ ド ベン チヤ 一ゲ 
—ム， 「宝 魔 ハンター ライム」 の 第 I 巻で そ 
の 流れ を 見て みよ う。 

序盤 は 主に キヤ ラ クタ一 ゃシチ ユエ一 シ 
ヨンの 紹介が 行われる。 「ライム I」 では 序 
盤 部分の オープニングが それに あたる。 才 
—プ ニン グを 見て いると， 

バース = 頭 は 悪い。 すぐ カツと なる 

ライム-口が悪い。 でも 美人 
などと いう キャラクタ一 の 特質と 「散らば 
つた 宝玉が 妖怪 化する まえにす ベて 回収す 
る」 という 彼らの 目的が お 話と して 無理な 
く 語られて いるの がわ かる だろ う か ？ 
中盤 は 引っ張り， である。 どんな シナリ 


才 でも， この 中盤 は 主に r 〇〇 したいのに 
で き ない」， つまり 葛藤と いう 状況が 描かれ 
る ことが 多い。 

「ライム I」 において は， 散らばった 宝 
玉， あとに 宝玉が 妖怪 化して できた 「宝 魔 
ろうそくん」 を 捕まえた いのに 捕まらな し、， 
という 状況が 描かれて いる。 

この 中盤の シナリオ を 描く のに 忘れて な 
らな いのは， シナリオの 中間 点に ある タ一 
ニン グ ポイントの 存在 だ。 ターニン グポィ 
ント ではなに かの 事件が 起こる。 なぜなら 
前半 部分でば らまいて いた 謎 を， 後半， ェ 
ン ディ ングに 向けて 収束 し なければ な ら な 
いので， ちょうど 中間 地点に なんらかの 事 
件 を 用意して 物語の 流れ を 変える 必要が あ 
るから なので ある。 「ライム」 でい えば， ろ 
う そ く ん のために 街の 人た ちが 蛾演 けに さ 
れて し まう の を ライムた ちが 見つける 箇所 


がその ターニン グポィ ント にあた ると 考え 
ていいだろう。 

終盤 はもち ろん， 結末へ 向けての ラスト 
スパート である。 「ライム」 では ライムた ち 
がお びきょせ て 捕まえた ところから 始まつ 
て， 事件の 解決まで がそれ にあた る。 

シナリオ を 見て い く と きに 序盤から 中盤 
に 変わ ると きに 起こった できごと はな に か， 
夕一 ニン グ ポイント， それと 中盤から 終盤 
に 変わる ときに 起こる でき ごと はなに か， 
を 見極める ことが 非常に 大事 だ。 

その スト一 リ一 力 s 誰が なに をす るた め 
の ものな の 力、， この 「ライム I」 であれば 

「ライムた ち が 妖怪 化す る 宝玉 を 散らばら 
せて しまい， まず， その I 個め を 回収す る 
までの 話 J である こと を 考えながら プレイ 
すると 序盤， 中盤， 終盤の 違い を 見極め や 
す く なる かもしれ ない。 


れ》， 一， ザム 
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ストーリー を 転がす 


プレイヤ一 は どんな ス トー リーの ゲーム を 
遊んだ ときに それ を 楽しむ ことができる だろ 
うか？ 誰に でも 幼い 頃， 母親から 絵本 を 読 
ん でもら い， その 先 をせ がんだ ことがあ ると 
思う。 

「ねえね え， それから どうなる の？」 
続き を 聞きたい， 先 を 見たい と 思わせ 続け 
る， つまり プレイヤ一 の 興味 を 引っ張る よう 
な 仕掛けに よって ストーリ 一を 転がす こ と が， 
ゲ一ム を 楽しめる ものにする ために 必要な の 


だ。 

ス ト一リ 一全体 を 通して プレイヤ一 の 興味 

を 引っ張る やり方に は 2 通りの 方法が ある。 
それ はシナ リ 才 全体 を ひとつの 謎で 引っ張る 
方法。 それと 物語の 何分の I かずつ を 謎で 引 
つ 張って， いくつもの 小 シナリオ をつ なげる 
ことで 全体 を ひとつの ス ト 一リーに する 方法 
だ。 

ひとつの 謎で 引っ張る ス ト 一リーの 作り 力、' 
いちばん わかりやす いのは， 推理 ものの アド 


"謎，， で 弓 I つ 張る 『艫舰 纖霪』 


まず， 最初 

の 死体に よ- 
て 物語の 幕が 
開く 


さらに 死体 


また 死体 


A 犯人と 思えた 人物 は， す 

でに 死んで いた …… 


とと' «XWE 体 


k さらに 死体が 死体 
を， 謎が 謎 を 呼び- 


▲ そして， 最後の 死体と とも 
に 物語 は 結末へ と 向かう …… 


ベン チヤ 一ゲームだろう。 死体が まず 話の 最 
初に あり， これ は 誰の しわざで， なぜ， どう 
して 殺された のかと いう 興味から ゲームが 始 
まる。 そして， 殺した の は 誰か， 動機 は， 方 
法 は といつ た 謎が 解決 して ストーリ 一が 終わ 
る。 たとえば， リバ一 ヒル ソフトの 推理 ゲ一 
ム， 「琥珀色の 遺言」 では， 貿易商 • 影 谷恍太 
郎が 何者かに よつ て 毒殺 さ れ ると ころから 話 
は 始まる。 そして， プレイヤ一 = 藤 堂 龍 之 介 
はこの 影 谷 恍太郎 殺害 犯 を 見つけるべく 捜査 
をし， 殺害 犯 を 見つけ， 問い詰め， 謎 を 解決 
したと ころで めでたし めでたし， となる わけ 
だ。 

そして， 小さな 謎 をい くつ も 作り それ をつ 
なげて | 本の スト一 リーに する 方法。 たとえ 
ば 先 ほどの 推理 ものの 中で も 特に 連続殺人 事 
件な ど と 銘打 たれて いるもの はこの 方法 を 使 
つた 典型的な ものである。 さきほどの 琥珀色 
の 遺言 も 実は 「連続殺人 事件」 という サブ タ 
ィ トルが ついて おり， 見方によっては 小さな 
謎 を 組み合わせた ゲームと いえな く もない。 

ゲームが 始まって しばら くす ると プレイヤ 


AX 友隨は 裏切られ 修復され る 


前の 章で も 述べた が， ロール プレイン グゲ 
—ム などで 謎に あたる もの。 それ は 「敵に 勝 
てる か？」 という ことで ある。 主人公 = 善に 
対抗す る 悪が 大き く 強そう であれば ある ほど 
謎 は 複雑に なり， プレイヤ一 は 先に 進もうと 
いう 興味 を そそられ るので ある。 

し 力、 し， 本当に シナリオ を 面白く する ため 
に その 仕掛け だけにた よると， あまりに 単純 


「第 4 の ユニット」 シリーズ 



「第 4 の ユニット」 シリーズ は， 主人公 ブロン ウイ 
ンの 揺れる 心理 をう まく 表現。 シナリオ を 語るな 
ら一 度 はやって ほしい ァ ド ベン チヤ 一ゲーム 


すぎて プレイヤ一 を 完全に 引っ張る ことが で 
きないだろう。 そこで， 今日の ゲ 一ムシ ナリ 
才 では ス 卜一 リーに 深み を もたせる ために 人 
間 関係に も いろいろな 謎， つまり 不安定 要因 
を ちりばめる 二と が 多い。 現実の 世界で も そ 
うで あるよう に， いや， 物語の 世界で は 現実 
以上に 人間関係 を 不安定に， 騙され 裏切られ 
る 種が そこいら じゅうに まかれる の だ。 ニニ 
では その 事例 を 見る ために， グロ一 ディアの 
ロール プレイ ング ゲーム， 「ェメ ラル ド ドラゴ 
ン」 の 人間関係 について 見て いこう。 

こ の 話で 人間関係の 中心 軸 となって いるの 
は 主人公の アト ルシャン， 主人公の ィ 中間の タ 
ム リン， そして， アト ルシャンの ライバルで 
ある 魔界の プリンスの 才ス トラ コン， それに 
ォス トラ コンに 仕える 魔， の 4 人で ある。 こ 
の 4 人の 人間関係 は 簡単に 害 くと 右の ように 
なる。 この 人間関係， ちょっと 見た だけ， あ 
るい は ゲーム を 漫然と プレイして いると 実に 
単純 明快な 善と悪に 分かれた 人間関係に しか 
見えない かもしれ ない。 が， 実は この 4 人 は, 
いつ 信頼関係 にある 者 同士が 別れ， あるいは 


裏切られても おかしく ない 関係に 作られて い 
るので ある。 

まず， アト ルシャンと タム リン は 互いに 違 
う 世界の 住人で ある。 戦って いる 最中 は 共通 
の 敵が いるので いいが， しょせん， 主人公で 
ある アト ルシャン は 竜の 世界の 住人で あ り ， 
銀の うろこと いう アイテム を 借りて 人間に 化 
けて いる だけな ので ある。 当然， その 結末に 
待って いるの は 別れな ので ある。 

そして， 才ス トラ コン。 才 スト ラコン はゲ 
—ム 途中の ビジュアル シーンで わかる よ う に 
悪魔に 魂 を 売って しまう。 しかし， いうまで 
もな く 魔 はすべ ての 悪の 象徴で ある。 才 スト 
ラコン が アニメーション シーンで 見せた， 魔 
に 乗っ取らせ たどす 黒く グロテスクな 手。 そ 
う， 彼の 行く先に 待って いるの は 手に 宿る 魔 
に その 全身 を 乗っ取られる 力、， あるいは 魔自 
身に 敗者の 定めと して 消される かとい う， ど 
ちらに しても 待って いるの は 魔の 裏切りの み 
なので ある。 彼が 勝った としても， 負けた と 
しても。 この 味方 同士の 緊張 感が シナリオに 
深み を もたせる ので ある。 
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—は， 恍太郎 から 多額の 借金 をして いた 
結 城一 馬と いう 男 を 怪しみ 問い詰め るの 
だが， 彼 は その 直後に 何者かに よって 殺 
害されて しまう の だ。 一馬 殺しの 犯人 を 
探して いくうち に， 今度 は一 馬と は 仲 も 
よく， ともに 遺産 を 狙って いたと 思われ 
る （つま り， 遺産 を 独り 占めした いという 
動機の あった） 影 谷敦男 を怪 し むの だが， 
二の 敦男も 殺される。 さらに， 敦 男と 遺 
産の ことで モメ ていた， 影谷英 子まで も 
が 殺害され るの だ。 

これ を 読んだ だけで も 「事件が 解決し そう 
になる と 次の 殺人が 起こ る」， つまり 次々 と 起 
二 る 殺人が プレイヤ一 の 興味 を 引 く よ う に 仕 
掛けられて いるの がわ かるだろう。 これ はい 
ろい ろな ゲームの シナリオ を やって みると よ 
くわ かる。 次々 と 起こる 事件 は 序盤， 中盤， 
終盤， あるいは ターニン グ ポイントで 起こる 
ことが 多い ことに も 気づく はず。 

しかし， 大きな ひとつの ストーリ一 だけで 
は プレイヤ一 が 退屈して しまうた め， 小さな 
スト一 リー をつ なげる ことが 多い。 これ は， 


小シナ リ ォで つなげる 『壟 纛ク A》„ ザム』 
ストーリーの 流れ 



ライムで は， 話 数 ごとに スト一 リーが 用意 さ 
れ， 最終的に それらが 大きな スト一 リーの 流 
れを 形成して いくのだろう （あくまで 予測） 



-を 飽きさせな いために はよ い 方法 
である。 しかし， 背骨になる 大きな ひとつの 
ス ト一リ 一がない と ゲームす ベて を 終えた と 
きの 感動 も あまりない。 ゲーム を プレイして 
いると これ は ひとつの 謎， これ は 小 シナリオ 
をつな げたと 見が ち だが， 実は はっきりと 分 
けられて しま うよう では あま り いい シナリ ォ 
ではない。 自分で シナリオ を 害いて みると 大 
ストーリ一， 小 ストーリ一 のど ちらかが 目立 
つてし まう ことが 多い が， 現実に は バランス 
よく 使われる のがべ スト だ。 実際， 面白い と 
いわれる ゲームの シナリオ， あるいは よく 練 


られた シナリオ という もの は 大きな 謎， 次々 

起こ' る 謎 をう ま く 組み合 Cit たもの が 多い。 

ところで， いうまでもな いが ここでい う 謎 
と は， 推理 物の ような 謎 だけで はない。 ブレ 
ィャ一 の 興味 を 引 く ものす ベて を 謎と いって 
いる ことに 注意され たい。 たとえば， ロール 
プレイン グ ゲームで 「プレイヤ一 は 最後の ド 
ラゴン に 勝てる か？」 は 謎で あるし， また デ 

—タ ウェストの アド ベン チヤ 一ゲーム， 第 4 
の ュニッ トシ リーズで は 主人公 ブロン ウイ ン 
の 気持ちの 揺れ， 彼女が どこへ 行きな に を 思 
うの か自 体が 謎 なので ある。 


エメラルド ドラゴン 人間 相関 図 



敵. 味方と も 次々 と キャラクタ 
—が 登場し 複雑な 人間 懊様を 描 
いていく ェメ ラル ド ドラゴンの 
中心と なる 4 人の 関係。 しかし， 
4 人 だけで もす でに その 関係 は 
裏切 り と 波乱の 予^に 満ちた ド 
ラマ チックな ものに なって いる。 


A シナリオ は 卜 ラップで ある 


二れ まで 見て きて わかる よ う に， 
シナリオと は ゲーム を 組み立て る 
う えでの 計算 式， も し く は プレイ 
ヤー を 楽しませる ために 付設した 
一連の 仕掛けの 位置 を 記した 計画 
書で ある。 

人の 好みと いう ものに は ある 程 
度一 般 性が ある。 ある 人が 好きな 
もので ほかの 人 も 好きな ことが 多 
い。 だから できるだけ， できる の 
なら パ一フ ヱ ク 卜に 誰もが かかる 
位置に すべての ト ラ ッ プを 仕掛け 
るよう な シナリオ を 害く こと がで 
きれば， その シナリオ を 使った ゲ 
—ム はお そら く 誰に でも 最高に ゥ 
ケる ゲームになる はずで あり， そ 
して それ は 実際 可能 な は ず な の だ。 

では， シナリオ を 害く 際に どう 
すれば 完全に ッポを 押さえる こと 
がで きる のか。 残念ながら その 方 
法 はま だ 誰も 見つけて いない。 し 
かしながら， いままで ゥケ たゲ一 


ムの シナリオ を 解析して いけば， 
ッポを 押さえる ための 法則 が な に 
かしら 見えて く るので はないだ ろ 
うか？ これ ま でで それに 近づ く 
ための い く つかの ヒン ト を 害いた 
つもり だ。 もちろん， 書き きれな 
かった こと も ある。 たとえば， よ 
く いわれる キャラクタ一 を 作る に 
は その 背景 をき つちり 決めな けれ 
ばなら ない という 二と など だ。 ゲ 
ームの 中で， より 複雑な 人間関係 
を 描こうと 思えば， それ は 当然 必 
要になる だろう。 

以上， 皆さんが シナリオ を 解析 
する ための 手助けと して， 解析の 
際に ぜひ 押さえて ほしい 部分に つ 
いて 解説して きた。 あと はみ なさ 
んで いろいろな ゲームの シナ リ ォ 
を 解析して， あるいは 自分で 害い 
てみ て， 面白い シナリオと は 面白 
い ゲームと はなに か を 自分な り に 
発見して みて ほしい。 
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ス トレス 力 ? ゲーム バランスの 鍵と な 

刹那に 刻まれた 蟝 
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ゲームと ブレイ ヤーとの 間に は， どんな 駆け引きが 行われて いるの 
ここで はス 卜 レスと いう 要素に 注目 して 探って みる。 



どんなに 家庭 用 （コ ンシ ユー マ） ゲームで， 
剣と 魔法の 世界の ゲームが 売れ ま くっても， 
有名な 声優の 担当した 素 晴ら しい ビジ ユア 
ル シーンの デジタル アニメーションが 話題 
になっても， アクション ゲーム ゃシ ユー テ 
イング ゲームと いう， ゲームセンターに そ 
の 礎 を もつ ゲーム ジャンルの 魅力 を 色褪せ 
させる こと は 絶対にで きない。 

インベーダー， アクロバット や ブロック 
崩しに 端 を 発した， テレビゲームの 原点 か 


らの 流れ は， ほかの ゲーム ジャンルと 比較 
して， その 洗練 さや 成熟 度に おいて 明確に 
一線 を 画して いるから である。 

シ ン プル な ゲー ム 性で あ り な が ら， 懐の 
深い 内容 を も 備え もつ， 現代の アクション 
ゲーム ゃシ ユー ティング ゲーム。 それらの 
ゲーム は， どういつ たもの を プレイヤ 一か 
ら 受け入れ， どういつ たもの を ゲームが 与 
えて くれる のか を， 明ら 力' にして いくこと 
にしよう 0 


★ 面白い 理由 


ァ クシ ョ ン ゲーム ゃシ ユー ティ ングゲ 一 
ム といった， リアルタイムで 進行す るゲー 
ム において， プレイヤ 一は 常に ゲーム 側か 
ら 要求 を 与えられ， それ を 解決す るた めに 
なんらかの 動作 を 反復す る ことになる。 ゲ 
ーム では， この 劻 作 自体が ゲーム を 進行 さ 
せる 重要な ものである。 そ の 動作が 極 め て 


( ストレスの 発生 源と しての 敵 



ァ クシ ョ ン ゲーム や シュ一 ティ ン グゲ一 
ムで， 最も 重要な の は 敵の 設定で ある。 存 
在す る ことで プレイヤ一 に 行為 を 要求し ス 
トレス を 与え， やられる 二と で 快感 もプレ 
ィ ヤーに 与えて く れる。 

シュ一 ティ ング ゲーム や 対戦 型 格闘 ァク 
シ ヨン ゲームの 場合， 敵 を 倒す ことが 直接 
要求で ある。 アクション ゲームの 場合 は， 
前進して ゴール を 目指す ま での 障窖 として 
倒さな く て はならない 付加 要求で あるた め， 
シュ一 ティング ゲームと 同一 に 論じる こと 
に は 難がある が， どんな 形態 や 外見で あれ， 
敵が 存在 しなければ これら の ゲーム は 成立 
しないと いっても いい。 


Ln ^' f rj; T Tn 「れ 
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生理的 嫌 悪感 を 誘発す も エイ 
アン。 たとえ 生物 だ どしても 奴 
等に かける 情け は 無用 

なしに 殺し やすく 4fe てし 



敵 は 敵で あるが ゆえに， プレイヤ一 を攻 
孳 してく る。 ものすごく 当たり前の ような 
二と だ 力、'， 必ずしも そうでない ことがある。 
つまり， 敵と は 呼べない もの を， 延々 と 破 
壊させる よう な ゲームが 存在して いる 二と 
である。 敵意 を もった 相手に 攻撃 行為 を 行 
い， 勝つ ことで 快感 を 得られる のであって， 
駆け引き も 何もない モノ をい く ら 破壊して 
も， それ は 快感に は 結びつかない。 

特に それが， 耐久力の ある もので， なお 
かつ 破壊に 失敗す ると プレイ ャ一 側が や ら 
れる というよう な 危険 度と 破壊 義務 だけが 
高い モノの 場合， 下手 をす ると， ただの 連 
射 だけの 拷問に な り かねない こと になる。 
二ん な もの を 敵の 代 
用品と して 出すべき 
ではない し， それ を 
単に 難しい といって 

片 づけて はいけ ない c 

そ 二に は 本来の 要求 
や 快感 はない ので あ 
る。 こうなる ともう 
ゲームと は 呼べない 
の だ。 確かに 容易に 
プレイヤ一 の 的と な 
るよう な， やられ 役 
は 必要で ある。 し 力、 
し， それ は 必ず 敵で 
な く て はならない の 
である。 あくまでも 


-ム は， 敵が 単体で 
出て くる ぶん， その キャラクター 
ほ «s に 作られて いる。 ゲームに 
ょづ f は プレイヤー にもなる の だ 
から，， 当然と いえば 当然 


スキの 大きな 敵 や， 露骨な 弱点 を もった 敵 
を 用意して， プレイヤ一 がそれ を 承知して 
戦い さえ すれば， 危険 もな く 有利に ことが 
進む という ことで， 駆け引きが 成り立つ よ 
う にす る 必要が あるの だ。 

しかも これ は 雑魚に 限らず， 中 ボス ゃ大 
ボスな どで も 同じよう に 考えられるべき こ 
とで ある。 それ ど 二ろ 力、， ジャンルに 限ら 
ず， アクション ゲーム や シュ一 ティング ゲ 
—ムの すべてに おいて 基本的な こと なので 
ある。 

敵の 攻撃に は 必ず スキが あり， そこ を 利 
用して プレイヤ一 が攻擎 する。 敵に よって 
この スキの 形態が 異なり， プレイヤ一 は 敵 
を 見分け， 判断し， 適切な 攻擎を 行う。 こ 
の 敵と プレイヤ一 の 駆け引き の 仕組みが 成 
立して いないと， プレイヤ一 が どのように 
行動す るかが 曖昧に なり， ひいては 快感 を 
得られる 保証が なくなって しまう。 

敵が 殺意に 満ちて いるから こそ， プレイ 
ヤー は その 存在 を 消し 去らなければ ならな 
いと 感じ， ストレスが 生まれる ので ある。 
敵が 必死なら， おのず と プレイヤ一 も 必死 
になり， 互いの スキを 突く 駆け引きが 自然 
に 生まれる の だ。 

こういった 状況 は， 昨今の 対戦 型 格闘 ァ 
クシ ヨン ゲームに 顕著に 集約され ている が， 
相手になる 敵の 規模が 違う だけで， あら ゆ 
る ゲームに おける 基本な ので ある。 敵 は あ 
く まで も 敵で な く て はならない ので ある。 
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* 純 明快で 容易 な 行為で あ る こと 力 f, ァク 
シ ヨン ゲー ムゃシ ユー ティ ン グゲー ム の最 
大の 特徴で ある。 

よ く ある 強制 スクロール シュ一 ティ ング 
ゲー ム な ら ば， そ れは敵 を 倒す という 要求 
に対しての ショ ッ 卜 ボタン を 押す 行為で あ 
るし， 任意 スクロールの アクション ゲーム 
の 場合なら， 右に レバー を 倒して マップ を 
進んで いく という 簡単で 当たり前の， バカ 
バカ しく 感じられ るよう な 動作で あ る 。 そ 
ういつ た 要求され た 行為 を 行 うこと で， ゲ 
ーム からの 反応が プレイヤーに 返され， プ 
レ ィ ヤー は 要求 を 満た した こと に 対す る ゲ 
ーム から の 好意的な 反応に， 満足 し て 快感 
を 得る ので ある。 

もっと 細かく 正確に 書く と， ゲームから 
既定の 動作 を 指定され る こ とで ストレス 力； 
生じ， それ を 実行す る ことによって， まず 
ス ト レスが 消滅し， なおかつ 同時に プレイ 
ヤーの 行為に よって 変化した ゲームから 反 
おとして の 快感が 与 えられて いるので ある。 



ほとんどの アクション ゲーム や シュ一 テ 
イング ゲームに は， スコアが ついている。 

たとえ 10 点で も 高い スコア を 出す ことが で 

きれば， とりも 直さず 高い ほうがうまい わ 
けで あり， スコアの 計算 方法に 問題が あつ 
たと しても， その 事実に は あまり 変わりが 
ない。 こういつ たこと を 踏まえる と， 高次 
ストレスの 形態と して， ポ一 ナス 得点と い 
う もの を 考える ことができ る。 

敵 を 倒す う えで， 高度な 操作に よる 攻擊 
を 行った 場合な どが 代表的で， シ ユー ティ 
ング ゲームの 編隊 全滅 ポー ナス や， 対戦 格 
闘 ゲームの ノー ダメージ ポ一 ナスな ど が 代 
表 例と して 名高い。 

これら は， 直接的に プレイの 継続に 必要 
な 性格の ものと は 違い， ゲームから 要求 さ 
れる 通常の 行為で はス トレス を 感じない， 
または その ス トレスが 軽微な プレイヤーに 
対して， 付加 的に ストレス を 与えよう とい 
う' 性格の ものである。 つまり， ストレスに 
対して 余裕の ある プレイヤ 一に 余分な ス ト 
レス を 与える 代わりに， より 大きな 快感 を 
与える 仕組みで ある。 

プレイヤーが， 余分な ストレス を 背負つ 
たりす るの をよ しとし なければ， あえて そ 
ういった もの に 挑む 必要 は どこに も な く ， 
ゲー ムの 基本的 な 進行 に は な ん ら 問題 は な 
い。 本来なら ば， 二う いったよ うに ゲーム 
の 進行 や， 基本で あ る ストレスと 快感の サ 
ィ クルに は 本来 無縁で あり， 無視しても 問 


ストレス を マイナスの 方向， 快感 を プラス 
の 方向と 考える と， 最初の 位置から 一度 マ 
ィ ナスに なり， 一転 して プラスになる だろ 
う。 プレイヤー は 快感が 増幅 される ような 
手順 を 踏ま さ れた うえで， そ れを 与え ら れ 
ている こと 力 f , わかりやすく 捉えられ ると 
思う。 

実は こ の最 も 基本的 な ゲー ム の 仕組み は, 
アクション ゲー ムゃシ ユー ティン グゲー ム 
に 固有の ものな どで はなく， 世の中の すべ 
ての ゲームに 共通の ものな ので ある。 ただ 
し 始めに 書いた ように， アクション ゲーム 
や シュ一 ティン グゲー ム の 場合に は， 要求 
される 行為が 極め て シンプル に 集約 されて 
いる ことと， リアルタイムで ゲームが 進行 
していく といった 特色が ある。 その 結果， 
要求の 発生 か ら ゲーム 反応の 快感 ま での 周 
期 力 5 , 最も 短い システム を 構築して いるの 
である。 簡単な 要求に， 小さな 快感。 これ 
を 非常に 早い 周期で 繰り返し ている もの， 
これが アクション ゲームで あり， シ ユー テ 


ング ゲームな ので ある, 


ボーナス 点と 隠し 


題に はならない のが ポ一 ナスの 設定の はず 
である。 しかし 広い 世の中に は， 一部 どこ 
ろか 数多く の 例外 (外道） が 転が つてい るの 
である。 

まず， スコアの ない ゲームが ある。 こう 
いった ゲームで 余裕の ある プレイヤ一 に， 
付加 ストレス を 用意し， それに 対する 快感 
(報酬） を闲 意す る と どうなる か 考えて みよ 
う。 そこで は 選択の 余地 はなく， ゲーム 進 
行が 平易に なる ための 特典 を 用意. する こと 
になる の は 間違いない。 別に スコアの ある 
ゲームで も， より 高い ボーナス による 快感 
を 追及して いくと， 最後に は ゲーム 進行に 
有利な 報酬 を 快感と して 設定して し ま う だ 
ろう。 よく ある 残 機 追加と 力、， フル パワー 
アップ， ダメージ 回復な どで ある。 

こういう 状況で は， 通常の ゲームから 与 
えられる 要求に 能力 的に 余裕の ある プレイ 
ヤーが， ゲームからの 要求 をより 軽減 させ 
る 二と がで き ると いう 異常 事態が 起き る。 
必要な 要求 を 満たして いる だけの プレイヤ 
—に対して， 相対的な ペナルティ となって 
しまう ので ある。 そういった， ゲーム 進行 
を 平易に する ポー ナスの 存在して いる 状況 
で， ゲームの バランス を 考える と， 結局 は 
そ う いった ポ一 ナス を 取って いる こと を 前 
提 とした ゲームが できあがる。 これで はボ 
—ナスで もなん でもない， 最初から 複雑な 
要求に よる， 大量の ストレスが 与えられて 
いるに すぎない。 


★ 面白くない 理由 


これまで 述べて きた こと は， ゲームで 最 
も 基本になる 部分で ある。 基本で ある だけ 
に， この 行為の 要求から 快感の 発生までの 
サイクル が 正常 に 機能 していない ゲーム は， 
外見 は ど う あれす でに ゲームで はない。 

複雑な 操作の 要求が ゲーム 進行の 基本で 
あったり すれば， その 行為 を 実行して スト 
レス を 解消す る 段階で， 失敗に よって さら 

なる スト レスの 蓄« や， 行為 自体の W 難 さ 
による ストレス の 増幅が 発生す る ことに な 
る。 これで は 快感 を 与えられる 前に， スト 
レス は マイナス 方向 に ど ん ど ん 進んで し ま 
い， ゲームの 要求に よって 生まれる ス トレ 
スカ ? ， 行為の 実行に よって 解消され ない こ 
とになる。 

確かに， そこ で 蓄積- された ストレス を 解 
消で き る よ う な 快感が あれば， ま だお : 果 的 
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すべて はゼビ ウスから 始まって いる。 問題 はこ 
れを 理解せ ずに， 安易な 猿真似に 走った こと。 
昔 は 照準が 点滅したり， 謎の 象形文字 などの ヒ 
ント もあった の だが， 最近 は ノー ヒントが 常識。 
しかも 初心者 や 下手な プレイヤーに 嬸 しい アイ 
テムが 隠れて いて は， ありがたみ も 激減 か？ 
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に サイ クル 単位での 収支 は プラスになる だ 
ろう。 しかし， そうなる と 中途半端な 快感 
では 済まなく なり， そういつ たもの を 乱発 
する ことによって， ストレスと 个夹感 の 帳尻 
合せ は 非常に 難 しくなる。 ま た 発生 し た 快 
感は， 残って いる ストレス により 矮小 化さ 
れ， 与えられた 大きさよりも 小さく 感じら 
れる こと は 想像に 難く ない。 

ほかに も， ス ト レス 解消の 部分に 問題が 
なかった としても， 得られる 快感が あまり 
にも 微小であった りする 場合 は， ゲームの 
プレイに 際して， プレイヤーが どれ だけ 行 
為 を 繰り返した としても， 得る も のが ほ と 
ん どない ことにな つてし まう。 発生す る ス 
トレス を 解消して いる だけで は， いつまで 
たっても プラスに はならない からで ある。 

要求と ストレス， そして 快感 は， ァ クシ 
ョ ン ゲーム ゃシ ユー ティ ング ゲームの 中で 
は， 非常に 短い サイクルで 繰り返し 発生す 
るので， どれ かひと つ だけが わずかで も大 
きくな つたり すると， 短い 周期での 繰り返 


しにより 結 架 的に は， そ の S 本の 構造の ァ 
ン バランス さが 増幅され て しまう ので ある c 
つまり， この 基本 サイクルの ノ 《ランス こ 
そ 力す， ゲーム そのものの パランス であり， 
この サイクルの 作成が すなわち， ァ クシ ョ 
ン ゲーム ゃシ ユー ティ ング ゲームに おけ る 
ゲーム デザィ ンの 基礎 部分に あたる こ と に 
なること は， K 明な 読者 諸氏に は もうお わ 
かりの ことだろう。 


★ 奥が 深い 理由 


最も 基本的な サイクルの 仕組みが わかれ 
ば， 実際の ゲーム 全体が この サイクルの 多 
重 構造に よって できあがつ ている こ と も， 
すぐに 理解で きる だろう。 シ ユー ティング 
ゲームな ら ば， い く ら 弾 を 発射 しても 敵に 
当たる よう に 撃た な け れば敵 は 破壊 されな 
いし， 敵の 攻擊を 回避し なければ プレイヤ 
一の キャラクター は 破壊 さ れ攻擊 の 継続が 
不可能に なって しまう。 ときどき， 巨大で 


激しい 攻撃 を プレイヤーに 仕掛けて く るボ 
ス キャラ は， より 多く 攻撃す る 必要の ある 
硬さが あり， プレイヤ 一は 通常よりも 複雑 

な iHl 避 や 攻撃の 操作 を しなくて はな ら ない 
こ とが 多い。 

これら はすべ て， ゲームの 基本 サイクル 
の 反復 や 継続 をす る うえで， 基本 サイ クル 
の 外部から かかる 付加 要求で ある。 これが 
幾重に も 用意され たもの 力 f , プレイヤーの 
目標と いう 名前で ゲームから その 行為の 実 
行 を 要求され る ものの 全体で ある。 基本 シ 
ス テムから 得られる 快感 を 長時間 維持す る 
ために， プレイヤ 一は， それ を 囲んで いる 
数多くの 要求 を 受け入れ， 要求の 内容に 比 
例 した 高度 な 行為 を 実行せ ざる を 得な く な 
る ので あ る 。 

もちろん， この 基本 サイクル に対して 次 
元の 高い 要求， すなわち 高次の 要求に は， 
それに 付随して 高次の ス ト レスが 発生す る。 
要求 もしくは スト レスの 次元が 高く なれば 
なるほど， その 質 や 量 は 増大して ゆき， 解 


猫 も； ^ 子 も パワーアップ 


パワーアップ という 概念が 初めて 明確に 
なった ゲームと して 有名な の は， ムーン ク 
レス タ （日本 物産） だろう。 単体での プレイ 
ヤーの 弱さ を 合体で カバ一 する メ リ ッ ト に 

対し， 合体の 失敗に よる 自 機の 損失が リス 
ク として 与えられ ていた。 ゲームの 進行 上, 

半 強制的に 合体 を 要求され るが， その スト 
レ ス や 合体に よ る 攻擊カ ァ ッ プの 快感 は， 

極めて バランスよ く 優れた 設定であった。 
二う いった パワーアップ 行為 自体に， ある 

形での リスクが あるよう な もの 力く， ノ、 。ヮ一 
アツ プの 原点な ので ある。 

しかし 昨今の ゲームに 見られる パワー ァ 
ップを 考える と， 初期 状態 を 弱くして おい 

て 強い 敵 を 出現 させ， 敵 を 倒す 要求 を 満た 

すため の 必須 前提条件と しての 存在に なつ 

てし まっている。 し 力、 も， 敵が 強いので パ 



ム 一:/ ク しスタ 


ヮ一 アップす ると， 敵 も それに 応 
じて パワー アツ プす るよう な もの 
まで あるから， パワーアップ する 
ことの 快感と ス ト レスが 相殺し あ 

つて， いったい なんの ための 設定 ife 

なのか， わからな いものが 多い。 Tf 

こ 二で パワー アツ プの 原点の 志 は イ 
失われて いるの だ。 ち 

確かに 画面 効果 は 派手に な り， 
—撃で 画面 上の 隅々 ま で 攻撃で き 
ると いうの は 頼もしい し， 快慼で 
も ある。 ただ， それによ つて 起こ 
る ゲームから 要求され る 行為の 平易化 を， 
単純に 減つ た 分 だけ 補塡 して 解決し ようと 
する のが 最大の 間違いな ので ある。 

敵 を 倒そう と して 敵から 与えられる ス ト 
レスが一 緒に 大きくな つてし まって は， 結 
局 残る 差し引きの 快感 は パワーアップの 前 
と 同じに しかなら ない。 外見が 複雑で， 余 
計な 手間 を プレイヤ一 に 強いて， 結局 はス 
ト レスの 量 を增加 させて ゲーム を 大味に し 
ている ような パワーアップ など は一 切 不要 
だとい つても いい。 本当に 敵 を 倒す ために 
必要ならば， 最初から 与えるべき なの だ。 

さらに， いくつかの 段階 を 経る パワー ァ 
ップ において， 自分の 力と 敵の 強さの バラ 
ンスの 増加率に 均一 性がない ために， パヮ 
—アップ を 途中で 止めて， パワーアップの 
要因から 逃げない と， 逆に 不利になる よう 
な ゲーム も 現実に は 存在す る。 これで はプ 




と り あえず 全部 取れ 
ば 強くな つてい くの 
で， ちょっと 遊べば 
理解で き るの が， 究 
タイの わかりやすい 
ところ。 アイテム を 
無視したり， よけ ま 
く るなん てこと はな 
い。 色 を 揃えて 取れ 
ぱ ボーナス だが， 取 
り 間違えた ときが， 
ちょっと 危険 


レイヤ一 に対する 要求が どんどん 複雑に な 
つてい くだけで， ストレス しか 残らな くな 
つてし まう。 まるで 拷問で ある。 

いまでは ァ クシ ョ ンゲ一 厶ゃ シュ一 ティ 
ン グゲ一 ムの ほとんどに パワー アツ プ要柰 
が 付属して いる。 多く 力り、 6 ヮ一 アップ させ 
るた めの ス 卜 レスで はな く ， ミ ス などで パ 
ヮ一 アップ を 失った 状態の 難しさ を リスク 
としてい る。 だが， ミス は 下手 だからす る 
ものであって， パワーアップ 状態です らミ 
ス する 場所 を パワーアップ なしでり トライ 
させる ような 常識 は， たとえ 敵の 難度が 下 
がった としても， なくなるべき である。 

ゲーム 展開 を 絶対的 に 有利 にしたい が た 
めに， しかるべき リスク を 背負って パワー 
アップす る。 パワーアップの 存在意義 を 見 
直し， 原点に 立ち返る 時期が きている ので 
はないだろう 力、。 
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消す る た め の 行為 もより 複雑になる。 し た 
がって 基本 サイクル に比べ， 非常に 多くの 
時間 も 必要に なって くる ことになる。 しか 
し 当然の ことながら， 高次の 行為の 実行に 
よ る ゲーム 側の 反応 も ， そ の 行為に 対応 し 
て 高度に な る ので， 感 も ま た 高度な 質 や 
量の 増大 し た も のが 与 えられる わ けで あ る 。 

短い 周期で は 小さな 快感， 長い 周期で は 
大きな 快感と いうよう に， 高次の サイクル 
でも， その 原理 や パランス は 同じ 理論に 基 
づ いている 必要が ある。 この 多重 構造の 規 
模が， すなわち ゲーム の 奥深 さな どと 一 * 
的に いわれて いるもの であり， 複雑に 幾重 
にも 重なって いると， 奥が 深い ゲームと い 
う 表現で 表す こ と がで き る ので あ る 。 

ここで 忘れて はいけ な いのは， 各 次元 ご 
との スト レス や' 决感の サイ クルの ノ f ランス 
は， ほかの サイクル すなわち 基本 サイクル 
と 揃えなくて はいけ ない という ことで ある。 
これら がチグ ハグ だつ た 場合， ゲ一 ム 全体 
での ストレスと 快感の バラ ンスも チグ ハグ 


ゲーム プレイの 継続に 際して， プレイヤ 
—に 与えられる 最も 象徴的で 印象的な 要求 
は， ボス キャラクタ 一であろう。 圧倒的な 
耐久力と 攻撃力 は， 多大で 危機 的な ス ト レ 
スを プレイヤーに 押しつける 力 \ 見事 クリ 
ァに 成功した 場合， 与えられる 快感の 大き 
さ も 比類な き ものが ある。 

ボス キャラと いうの は， ハードウェアと 

しての 表現の 制約の 大きかった 時代 （ 1 0 年 

位 前） から 存在 はして いたが， その 当時 は演 
出の ァク セン ト と しての 性格が 重視され て 
いた ことに 注目す るべき だろう。 ほとんど 
が， 全 ゲーム 通して 同じ キャラクター， 同 
じ 攻撃 方法であった。 ゼビ ウス （ナム コ） を 
例に 挙げる と， ボスと して 設定され ている 
はずの ァ ンド アジ エネ シスと いう キャラ ク 
夕一 である。 サイズ こそ 大きい が， 中心に 
一発 当てれば 即 B 沈して しまう ほど 弱い。 

これの 影響が 続いて いたの 
力、， グラディウス （コ ナミ） に + 
おいても， ボスで ある ビッグ > 
コア は 毎 面 同じで， それよ り 
も 直前の 通常 キャラクタ一 に 
よ る 連続 攻繫に よって ゲーム 
を 難し く している。 具体的に 
は 4 面 最後で， ビッグ コアが 
出て きたと きに， ホッ とする 
感覚 （ボスが 出て きたに も か 
かわらず） に は 誰し も 覚えが 
ある はず だ。 


になって しま う 力' ら である。 

この ゲーム 全体の ノ f ランスの こと を， 一 
般 的に ゲーム パランス という 言葉で 表す こ 
とが 多い。 ゲーム バランスが 悪い， とい わ 
れ るの は， こういう サイクルの どこかの パ、 
ランスが 揃ってい ないた めに， ゲーム 全体 
が 歪んで しまって いる というよ うな ィメー 
ジで 考える と， 理論的に もしつ く りくる だ 
ろう。 


★ いい も (7S 力 ゆない 理由 

このように 文章で 書く と， いつでも 誰に 
でも， イカした 素晴らしい 大 ヒット 間違い 
な しの ァ クシ ョ ン ゲーム や シュ一 ティ ング 
ゲームが でき る よ う な 錯覚に 陥る の だが， 
やはり 現実 は それほど 甘くない。 特に， ス 
ト レ ス や 快感 を 数値 化す る 方法が ないた め, 
要求 か ら 快感 までの サイクル を 意識 し た ゲ 
ーム デザィ ンゃ ゲーム バランス を 試みて も， 
客観的 検証 や 方法論に よる チェック は 不可 


ボス キャラクター 


こう した 軟弱の 時代 を 抜けて ボス キャラ 
が 強くな リ， プレイヤーへの 高次 ストレス 
としての 地位 を 確立した の は， ツイン ビ一 
(コ ナミ）， ファンタジー ゾーン （セガ ） ゃァ 
クシ ョ ン ゲームで ある 魔界 村 （カプ コン） な 
どで ある。 これらの ゲーム は， ステージ ご 
とに 異なる キャラクタ 一でさら に 違う 攻 g 
を 仕掛けて くると いう， 現在の ボス キャラ 
の 定石 を 定着 させた。 

特に， アクション ゲームに も ボスが 出る 
ようになつ たという 点で は， 魔界 村 も 見逃 
せない。 これらに よって， プレイヤ 一は 個 
別の ボス キャラ 対策と いう， 新たな ジ ヤン 
ルのス ト レス を 与えられ たからで ある。 

なおかつ， 演出の アクセント という 面で 
も 強化され， ライバル といった 設定で 同じ 
敵と 何度も 戦ったり というよ うな， 凝った 
もの も 最近で はいくつ か 見かける。 与える 


能な の だ。 したがって， これらの 理論が 反 
映さ れ たか ど う かの 保証が， どこに もな く 
なって しまう という 点 は 大きい。 だから と 
いって， こういった 意識が なんの 役に も 立 
たない 屑 だとい つてい るので はない。 

確かに ゲー ムを 作る 場合， 必ず しもこう 
i. 、 つ た 思考で な ければ， いい ゲー ムゃ 優れ 
た ゲームが 作れない という 究極の 理論 や 公 
式 は どこに もない。 だから， 自分な りに 多 
くの ゲームから 学ぶべき であり， ここで 書 
いてきた 理論 も， ひとつの 言葉と して 吸収 
して もらえれば， それで 十分な ので ある。 
自分自身で ォ リ ジナル の ゲーム 観 を 持た な 
い 限り， 結局 自分が ゲーム を 考え出す こと 
はで きないの は 事実 だか ら だ。 

覚えて おいて ほしい こと は， ゲーム を 遊 
ぶの も 人間で あ り， ゲーム を 作る の も 人間 
だとい うこと である。 人間 は 人間 だか ら こ 
そ， 入 間 を 楽しませる ことができ るので は 
ないだろう 力'。 遊び を 文化に している の は 
人間 だけ だからね， うん うん。 



ストレスの 大きさ （敵の 強さ） を喑 示した り， 
前に 与えた 印象 を 利用して 裏 を かいたり す 
る ことで， 心理的 に ストレス が 増幅 された 
り， 油断す るよう な ことまで 計算され てい 
るの かもしれ ない。 し 力、 し， それ も 高次の 
ストレス として， ノ、' ランスよ く 作られて い 
る ことが 大前提で ある。 

ただ， 最近の ボス キャラ は 強くな りすぎ 
てし まった という 印象 は 否めない。 あまり 
に 高度な 操作 を 要求され， プレイヤー がつ 
いて これな く なること も 珍し く な く なって 
いる。 このように 解消の 困難な ストレスに 
なって しまって いるよう では， ゲームの バ 
ランス を 破壊す る だけの 存在で しかない。 
これ は 危険な 傾向で も ある。 

やはり プレイヤ 一は， 思わず 唸って しま 
うよう な， 絶妙の 匙加減の ス ト レ ス を 味わ 
つてみ たいと 思って いるので ある。 


グラディウス 
■Era! 
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グラディウスの ビッ 
グ コアの 攻略 は， ど 
の 面 も 同じ だが， フ 
アン タジ一 ゾーンの 

場合 は， もちろん 違 
う。 独特の 攻撃に 合 
わせて， 攻擊 をよ け 
反擎 しなくて はいけ 
ない。 しかも 最終 面 
では， ボスの 才ンパ 
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[,] さ 今 寮 S ゲー厶 議論 


；に: 


離 略な ゲーム W イン をしょう 


Kiyose Eisuke 着 瀬 栄介 


気軽に ゲーム を 作って いても， しだいに， 多くの 人に 遊んでも らいたい， 評 
価 をしても らいたい と 欲が 出る。 そのために は どのような デザイン， コンセ 
プ卜を もてば いいのだろう か。 X6BOO0 の 市場 を もとに 分析して みる。 


LEVEL0 

ヒッ卜 メーカ一 へ^ 夢 

ヒット ゲーム を 作って みんなの 9:. |:| を 浴 
びたい。 おおかたの X68000 ユーザーなら 見 
ない はずの ない 夢で ある。 

しかし， ある 朝 目を覚ま すと 自分が 横 内 
威 至 氏に なって いたから といって， 明日 か 
ら ヒット メーカーに なれる かとい うと， llt 
の 中そう は 甘 く ない。 

むしろ， 現在 メーカーが 困って いるの は 
プログラミング 能力よりも 「どんな ゲーム 
を 作れば ゥケる 力'」 という コンセプト 立案 
だ。 さらに 困った ことに ゲームの 立案 能力 
の ある 人と いうの は， プログラミング 能力 
の ある 人より さらに 少ない ので ある。 ヒッ 
ト 作の 孫 コ ピーみ たいな ソ フ ト を 作る レべ 
ルで 止まって しまう 人 （あるいは 市販 ソフ 
トも） も 少なく ない。 

r 政治の レベル は その 国民の レベルに 比例 
する」 ではない けれど， パソコン ゲームの 
ム ーブメ ン トの 一員で ある ポクら が こんな 
調子で は， 今後の ゲーム 界が 面白かろう は 
ずがない。 

ゲームの 要素 を 決める ゲーム デザィ ンの 
前に， どのような ゲーム を 作れば いい か を 
見極める 目 を， 各 ユーザーに もっても らい 
たい。 それ はきつ と ユーザーの 立場から も 
有益な ものだろう から。 


LEVEL1 

好きな も (^作れ 


「ゥケ る ゲーム を 作る」 に 行き着く ための 
スタート は， まず 好きな もの を 思いつきり 
作る こと だ。 ス トリ一 トフ アイ ター n( 以下 
スト ii) のよう な ゲーム を 遊びたい なら， ス 
ト n もどき を 作って みる。 プリンセス メー 


LEVEL2 

ユーザー 《好 a ^探れ 

X68000 の ユーザー は どんな ゲーム を 好 
んで いる 力'。 これが わかれば， 「ゥケ るゲー 
ム」 を 作る の は 簡単た'。 という 力'， 少なく 
とも 簡単そう に 見える。 まず は データ を 公 
開しょう （表 1)。 

左側 は ひと 月 あたり の 平均 遛得ポ ィ ン ト 
数。 ユーザ一 の 期待の 高さ を 表して いる。 
右側 は 順位 ご とに ポイント を 年え て 集計し 
た も の だが， こ れは 「期間 内 に 話題 を 呼ん 
だ ソフト」 の ランキング だと 思って もらえ 
ばいい。 「期 問 内」 なので， 発 売 曰が 延びれ 
ば 獲得 ポ イン 卜 も 伸びて しまう。 スト II の 
集計 期間 を 通じ て の 強 さ を 示す た め に 挙げ 
て み たの だが， ほか に も 結構 意外な 作品が 
顔 を 出して いる。 

ft 側の ランキン グカ ？ 「烺近 ゥ ケ た ゲー ム 」 
である。 見る と， ズラリ と アクション ゲー 
ムが 並んで いる。 r SX- WINDOW は？」 と 
いう ッッ コミ はしない ように。 ソフトなら 

なんでも 集計す る 項目な の だ。 

並んで いる ソ フ 卜の 特徴 を 書き出す と， 
• X68000 才 リ ジナ ル&ォ リ ジ ナルバ一 ジ 
ョ ン 



• 高度な プロ グラ ミ ング レベル 
• ァ クシ ョ ン ゲームで あ る こと 
• ァ 一ケ一 ド からの 移植 
• アニメ 顔の ヒロ ィ ン （？） 
といった ところ;^ ろう 力'。 

r じ や， これらの 要素. 勢 取り込んだ ゲー 
ムを 作れば ゥケる ！ 」 
これ は ある S 味 真実で は ある < 
そして 多くの ソフト ハウスが ここに ハマ 
り こ んで 痛い 目にあう。 思考の 欠落 し た 戦 
略 だ。 これら 注目 を 集めた 作品の 陰に は， 
同じ 要素 を もちながら 鳴かず 飛ばず で 終わ 
つた， 数多くの ゲームが ある こと を 忘れち 
やい けない。 
表 1 でい う ユーザーの 期待 というの は， 

あくまで いま 業界に 出て きている ゲームの 
中での 優先順位で しかない。 次に 出て く る 
ソフト を 予言したり 提案 して くれる こと は 
決してな いの だ。 

こ こ での データ解析に よって， 完璧な 流 
行り モノ を 作る の もい いだろう 力 f , それで 
はュ一 ザ一 に 本当に ゥケる こ と は 難しい。 

アーケード 並みの ヒ ロイ ン 対戦 格 岡 ゲーム 
を あなた は 遊びたい だろう か？ ヒットし 
た コンセプト は， ヒットした その 瞬間から 
消耗し 始めて いるの だ。 現在の ヒットに 気 
を 取られる ている と， えてして 別のと ころ 


カー を 超えたい なら 超えよう と してみ るの 
も いい。 

大切な の は， そこに 安住し ない こと だ。 
ス ト II にあって 自分の ゲームに ない もの を 
考えた ときに， スト II のど こに 魅力 を 感じ 
ていたの かが わかる し， プリンセス メーカ 
—もどき を 遊んで， 初めて ここの 部分が な 
いと 面白くな いという ことが わかる。 つま 
り は ゲームの コンセプト を 理解す る 作業に 
なる という わけた ％ 

これで ス ト II の レベルまで グ ングン 伸び 
れば 問題ない が, 普通 はァ ッ という 間に 壁 


に 突き当たる。 そり やそう だ。 勉強 を 始め 
るのに あたって いきな り 東大 合格 を 目標に 
する よう な もの だから。 

なのに どうして， 好きな ゲーム を 作る 必 
要が あるの か。 ゥケ たいから といって， キ 
ラ ィ な もの を 我慢しながら そ う そ う 作れる 
わき やない からで ある。 

こ う して 自分の 試行 鍩 誤の 経験が 財産に 
なる。 最初のう ち は あんま り クリエ ィ ティ 
ブ とはいえない 力 f , クリエ イタ 一で ある 自 
分の コンセプト を 決める 作業 だと 思えば い 
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にある バカ でかい 潜在 需要 を 見逃 し た り す 

る。 

こ の デー タ から 学ぶ ベ きもの， それ は 

X6800I1 の ゲー ム として 認知 さ れ る ために 
守るべき 「最低限の 作法」 である。 その 作 
法 と は， 「わざわざ X68000 で 遊ぶ 意味が あ 
る こ と」 だ。 X68000 ォ リ ジナル であ る こと 
も， アーケードから の 移植 物で あ る こと も， 
プロ グラ ミ ング レベルが 高 いこ と も， すべ 
て はこの ひ とつの 事項に 集約す る こと がで 
き る。 X68000 だから 提供で き る 世界 を 提供 
しろと いう こ とだ。 

ま た， S お 作 屮 に いかにも プロ グラ ムだ と 
いう 素振り を 見せない 品質の 高さ （画面 を 
フ ヱ ード アウトに するな ど） があって 初め 
て， ユーザ一 は X68000 用ソフ 卜と して 買う 
に 値する と 見極めて いる。 

ァーケ 一 ド ゲーム に は ゲーム ノ ランスが 
取れて いる 作品が 多 いし， プログラム の 細 
部への 作 り 込み もして ある。 自分で ゲーム 
と しての 体裁 を 整えな く て も いい。 要はい 
ち ばん 手つ とり 早く X68000 らし さ を 感じ 
る こ と がで き るから 人気が 高い の だ。 

逆にい えば， X68000 の パフォーマンス を 
弓 I き 出す こ と がで き れば， SLG や RPG も 受 
け 入れる 下地 は 十分 あ ると いう ことで ある。 
X68000 の 歴史の 中で は， ィ ース， ラグ一 ン 
など， X68000 ら しい クオ リ ティ を 感じさせ 
る こ とので きた ゲーム は 高い 評価と セール 
スを 記録して いる。 

さ ら に X68000 で しかで き ない SLG, RPG 
はないだ ろうかと 考える のが コンセプト 立 
案と いう も の だ。 単に PC - 9801 か ら の 移植 
ではな く ， ゲーム バラ ンスの 核の 部分に 
X68000 の AV パワー を 必要 とする ような ゲ 
ーム。 その ゲームに たとえば， 機甲 師団， 
ダン ジョン マスタ一 のよう な リアルタイム 
性 を 加える。 あるいは ドライブ シ ミュレ一 
タと 結びついた RPG。 さらに は， いままで 
の ゲームの 枠 を とっぱら つた と こ ろで 考え 
た ほ う がいい か も しれない。 

とはいえ， た だ 市場の 動向 を 見 な が ら の 
ゲーム 作 り は， 単な る 二 ツチ 商品 を 作る だ 
けの 作業に 終わる 危険が ある。 みんなが 作 
つてい ない ジャンル を 見つけた から と いつ 
て， そこから ゥケる ゲームの 形まで 絞り 込 
める と は 限らない。 

ここで， いままで にない コンセプトの ゲ 
—ムを 確実に つかみ 出 す 方法 は ない の だ ろ 
うか。 

ある。 それ は， 自分の 好きな もの を 信じ 
る こと だ。 


表 1 ユーザー は 今年， どんな ソフ 卜に 注目した か 7 


Pt. 

期待 度 

順位 

話題 性 

pt. 

10 

SX-WINDOW ver.3.0 

1 

ス ト リ一 トフ ァ イタ一 0 

49 

9.5 

悪魔 城 ドラキ ユラ 

2 

餓狼 伝説 （6 位 タイ） 

47 

9.25 

ネメ シス' 90 改 

3 

悪魔 城 ドラキ ユラ 

37 

8.75 

リ ブル ラブ ル 

4 

SX- WINDOW 開発 キッ ト 

36 

B.25 

コットン 

5 

リ ブル ラブ ル 

35 

8 

ェ ト ワール プリ ンセス 

6 

コットン 

33 

8 

餓狼 伝説 1 

7 

EG Word 

23 

7.83 

餓狼 伝説 

8 

SX-WINDOW ver.3.0 

20 


ト 
K 

9 

ク レイジ一 クライ マ一 I&2 

19 

7 

MATIER ver,2.0( 9 位 タイ） 

10 

ネメ シス' 90 改 （9 位 タイ） 

19 

6.33 

ク レイジ一 クライ マ一！ & 2 

1 1 

ェ ト ヮ一ル プリ ンセス 

16 

6.13 

ストリート ファイター n 

12 

スター クル一 ザ一 n 

U 


集計 方法： 「期待す る ソフト TOPI0」 「ハ ガキ 集計べ スト |0」 
| 993 年 4 月 号 か ら | | 月 号 ま で を 集計。 


位の 作品に 10 点， 以下 9， 8, 


'と 点数 を 与え, 


LEVEL3 

自ら^ 信条で 突き抜け 3 

たとえば， ダン ジョン マスタ一 や ポピュ 
ラ ス であ る。 あるいは ス ターク ルー ザ 一で 

あ り， A 列車で 行 こ う m て' ある。 

これらの 作品 は， 「いま 市場に はこ ういう 
ゲー ム が 不足 している。 だか ら 売れ る ん じ 
やない 力'」 と いう 読みに 基づいて 作られて 
いたわけ ではない。 まだ マー ケッ ト のない 
ところで， (\ 分の こ だ わ り を 原 |カ 力 に ゲ一 
ムを 作り上げ， ユーザ一 に 訴え 続ける こと 
で 市場 を^ り 開いた の だ。 

結局， 自分た ちが 遊びたい と 思った 作品 
を 作り 続ける ことが， その ジャンル を マー 
ケ ッ ト に ff て る iii 犬の パワーな の だ。 それ 
さえで き れば， ゲ一 ム の 完成 度 力、 |:. が る に 
つれ， ユーザ t を 引き寄せる こ とがで き る。 

そして， 可能性が あ る こと がわ かった ら そ 
の 路線 を 突 き 進む こと を 踣躇 して はいけ な 

た と え ばボ ク が 注 目して いるの は Win 
ning Post (光栄） と ロボット コンスト ラク 
シ ョ ン R.C. (エレ ク ト リ ッ クシ ープ） の 2 作 
だ。 両方と も 「^近 買って 気に入った ソフ 
ト」 の ランキン グで数 力 リ にわた つて 顔 を 
出 している。 

この 2 作 は ポクから 兄る と ま だ X68000 
ソ フ ト の 作法 を 十分 身に つけて はいない。 
にもかかわらず， 両者 は スマッシュ ヒット 
を飛ぱ している。 ユーザ 一の 「こんな コン 
セプト の ゲームが 遊びたい」 という 気持ち 
力 ％ ほかの 欠点 を 補つ たという ことだろう。 

ほかの ソフ トノ、 ゥ スの 方々 に もい いたい。 
「仆' ,1 入 的に はこ ういう も のが 好きだ」 と い 
う 気持ち を 「個人的」 で 済ませないで ほし 


い。 その コンセプトが データと 合致す るな 
ら, 必ず 認められる ときが くる。 職 格闘 
ゃシ ユー ティング ゲームの メジャー タイ ト 
ルの あと 追い を 作る よりも， £) 分の 信条と 
読み を 信じて ユーザー を 引き寄せる こ と こ 
そ 力 ； ， プロの クリエ イタ 一の するべき 仕事 
ではない だろ う か ？ 

もちろん そ れが当 た ると はか ぎ ら ない。 
だが, 「個人的 に は 感心 しない け ど , tfr 間で 
はこうい うのが ゥケ てるら しい」 という 企 
闼 よ り はよ つぼ ど 占 たる と 思う。 

そして， 茅が 出 るた めに は， な にが )i り 
ないか を 考え， 補って い く 姿勢が 人-切 だ。 
た と えば Winning Post な ら， X68000 で 遊 
ぶ こ と を ユーザ一 に 納得 しても らうた めに 
ビ ジ ユア ル 志向の インタフェイス を 採用す 
る。 ロボット コンスト ラ クシ ョ ン R.C. な ら, 
強さ を 決める 要素 を 多次元 的に 展開す る こ 
と で， ゲー ムを もっと 楽しむ こと がで き る 
か も しれない。 

面白い ゲーム を 遊びた く ない ユーザ一 は 
いない。 し 力' し， メーカーが 作りた いのは 
'ゾ £ れる ゲームで ある。 ここの 間 の ギ ャ ッ プ 
が埋 まること は， 残念な が ら あま り 多く な 
い。 結 同， ギリ ギリ ペイす るか どうかと い 
う 似た者 ゲームが 乱立す る。 し 力' も， 
X68000 ゲー ム としての 作法 も 身に ついて 
いない 作品 も 少な く ない。 

いい ゲームが ゥケ ると はか ぎらない。 し 
かし， 悪い ゲーム を 作って いて ゥケる こと 
は 絶対に ない。 自分の 作りたい もの， 
したい 面白さ を 見つめ 続けて い く 根性と， 
X68000 ゲ一 ム界 全体 か ら S 分の ゲー ム に 
欠けて いるもの を 探し だせ る 冷静な 目 が あ 
つて 初めて， ムーブメント となる ような ゲ 
一 ムを釗 り 出す ク リ エイ ターへの 道 は 開か 
れ るので ある。 
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LIVE in ,93 


X68000 

m 

•Z-MUSIC 用 (MT-32 対応） , 

7U ス マス • 

M Endo Ryuichi 

遠 藤 隆ー 

XB8000 

•Z-MUSIC 用 (SC-55 対応） ^ 

i に 願い を 

Oda Masahira 

小 田 正洋 

12 月と いえば クリスマス。 寒い 季節の なかで も 楽しい 時閫 をす ごせる といいで すね。 
1993 年 最後の LIVE in。 読者の 皆様への プレゼント は， クリスマスに ふさわしい 美し 
い 2 曲です。 入力して 気に入ったら， ぜひ ほかの 人に も 聴かせて あげてく ださいね。 



シンデレラの クリスマス 

さて， 12 月 号と いう ことで， クリスマス 
ソング をお 届けし ましょう。 イブまでに は 
入力して， いちばん 大切な 人と 聴いて みた 
いもので すねえ。 曲 は 山 下達 郎の 「クリス 
マス 'ィ ブ」 です。 JR 東海の CM で も 流れて 
いました し， この 時期の 定番 アイテムの ひ 
とつでしょう。 思い出 深い 曲 だ という 入 も 
た 〈さんい るん じ やない かな。 作者 は 去年 
に 992 年） の 12 月 号で も クリスマス ソング， 
WHAM! の 「LAST CHRISTMASj が掲 
載され た 遠 藤 くんです。 

i 寅 奏には MT-32 同等 品が 必要です。 内蔵 
FM 音源 も 使って いますので， ミキシング 
する 必要が あ り ます。 

この 曲に は. zms ファ ィ ルの ほかに 音色 
データが あります。 ちょっと サイズが 大き 
かった ので， 前回 （1992 年 12 月 号） と 同様に 
LHA で E 縮 した もの を 掲載し ます。 mac.x 
などで 入力した あ と に 展開して く ださい。 
ち なみに， mac.x は 1993 年 10 月 号の 付録 デ 
イス ク 「秋 祭 り PRO-68Kj の な か に も 収録 



されて います。 

展開 された フ アイ ル は XMAS.MDD と (• 、 
う ファイル 名に な り ます。 これ を， 

copy xmas.mdd midi 
と し て MIDI に 出力 して く ださ い。 copy が 
終了して から 演奏 させて くださいね。 ェク 
ス クルー シブを 使って ますので， 演奏 途中 
で 送っても， 正常に は 送られな いと 思われ 
ます。 

遠 藤く んは 以前に も この 曲 を 投稿して く 
れ ている のです 力 5 , さらに パージ ヨン アツ 
プ し て 再投稿 して くれました。 ベル が FM 
音源で 鳴って いるので， ミキシングに 注意 
しないと やかましい クリスマス • ィ ブ にな 
つてし まいます。 

願い ごと は 何です か 

さて， 2 曲目 は クリスマスと 直接関係 は 
ない のです 力す， クリスマスの 雰囲気に ぴっ 
たりの ちょっと 素敵な 曲 を 紹介 しましょう。 
ウォルト 'ディズニーの 名作 「ピノ キォ」 
よ り， 「星に 願い を」 です。 

この 曲 は， ひとりぼっちの ゼ ペット 爺 さ 
んカ f ， 木 人形の ピノ キォに 入 間の 魂 を 授け 
て くれる ように と 女神 さ ま に 祈る シーンで 
流れる 曲な のです。 メロディアスで 美しい 
この 曲 は， ディズニーの 作品の なかで も特 
に 好きな 入が 多い ので はないで しょ うか。 
ク リ ス マスカす 近く なる と 街な かで も よ く 流 
れ ています よね。 クリ ス マス 用の CD などに 
もよ く 収録され ています。 記慷 では， ケン 
タ ツキ 一 • フライ ド チキンの CM ソングに 
なった こと も あるよ な， ないような …… 。 

この 曲 も MIDI 対応で， ちゃんとし た 演奏 
に は SC-55 相当 品が 必要です。 内蔵 FM 音源 


も 使用して いますので， ミキシング しまし 
よ う 。 FM 音源が ち よつ と 聴こえる く らい 
がよ いよ うです。 

と こ ろで， ここで 「ちゃん と した」 と 書 
いたのに は 理由が あります。 実は， この 曲 
は MIDI 楽器 を 持つ て い な い 人で も FM 音 
源の パー ト を 入力 すれば 聰 く ことができる 
のです。 「ちゃんとした」 演奏で はない にせ 
よ， 気分 を 味わう ことができます。 リスト 
のなかに コメントが あります ので， そちら 
を 参考に 入力して く ださい。 

作品の 出来栄え は 秀逸です。 GS 音源 を 買 
つてよ かった 一と 思える でしよう。 豪華な 
コーラス など は GS ならではで すし。 節に よ 
つて はちよ つと ひっぱり すぎと 思える 点 も 
あります 力 5 ', あんまり ィャミ になって いな 
いのでよ しとし ましょう。 いま は 内蔵 FM 
音源 だけし かない 人 も， 今後 も し GS 音源 を 
手に入れたら， ぜひ 聴き 直して くださいね。 
曲 を 聴く だけで もやさ しい 気持ちに させて 
く れ ます。 

ところで， 投稿に 添 えられた コメント を 
読む かぎりで は， なんだか 小 田 くん もせら 
むん にハ マツて いるよう です ね。 ま， 入の 
道 を 踏み外さない 程度に ね。 私たち 来年 は 
中学 3 年生 …… なわき やない 力'。 (SIVA) 
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1 ' >g+8b<e' ，>g+b 

e' 'd2. 

. f+a' 

(t 

4) 

1 d8f +a r 

>b. <da， 

'dg+b' ' f +a<c+> ' 

*b<df > 1 


( t 

4) 

L4rl ) 

' >g+b<e' 

1 ' >g+8b<e' ' >g+b 

e ' ' >al 

<c+e ' 

( t 

4 ) 

1 

， >g+b<e' 

1 ' >g+8b<e* ' >g+b 

e ' 1 >al 

く c+e ' 

( tl 

4 ) 

| 

' >g+b<e' 

j ， >g + Bb<e' ' >g + b 

e 1 'd2. 

.f+a' 


4) 

'd8f +a' 

>b. く da' 

'dg+b' ' f+a<c+> ' 

'b<df > ' 



4) 

L4rl I 

•>K*b<e' 

1 '>g+8b<e' »>g+b 

e ' ' >a 1 

<c+e 1 


4 ) 


， >g+b く e ' 

1 ' >g+8b<e' ， >g + b 


<c+e ' 




' >«+b<e' 

I ' >g+8b<e* ' >g+b 

e' 'が. 

.f+a' 


4) 

'd8f+a* 

>b. <da* 

'dg+b ' ' f+a<c+> ， 

•b<df> ' 



4) 

Mrl | 

' >g+b<e' 

1 ' >g+8b<e ' ' >g+b 


<c+e ' 


4) 


' >g+b<e* 

1 ' >g+8b<e' ' >a+b 

e' ' >a1 

<c+e ' 


4 ) 


' >g+b<e， 

| ，>g+8b<e， ' >g+b 


.f+a' 



'd8f+a' 

>b. <da' 

'dg+b* ' f +a<c+> ' 




' >b2<eg+ ' r6 
'd2b' ©V85 


D + 6eg+ ' q8 Mlf + a ' 


qBaal6bl6b<c+r>B+16al6bg+ ra 1 6bl 6 <c+ > Q»d 1 <c4> 
nI6dl6®d0c+>b< >a<'dl6f +' 'c+ 16g+ ' ' >b<«+ ' Ma " ea ' 
'c!16<c+> ' 'c+16b' 'c+a' 'd<c*-> ' 

, db , dl6dlBdc+>b<el6dl6c+>b< ' >a< <e> ' し 16 < | :c+de8: | 
c+dc+>b<c+d c+8>ab<c+8>f+g+a2 r8f+ef f8ede8.de f+«+a 
o-fde し 8»vl05808q7> 

r4c+c+c + nc+g + t ft+@d0f+2. r q6r49d 1{ gl 6g+ ) rl6 9d<Sg + 
Q7G+ ec+ @dl {dl6e ) r.8d0@d I { c i6c+ ) r4 . r 1 6»d0r4 . 

>a4f +f +f+& f+4 . f+c2 rl< 


r2 >f+f f +<c+* c+4 . 


r4c+ q6 o+ q8 c+ q6 
r4na&B q8 b く c+> 


b& b4i>4 く e2>b8al6 , r32 r4<c+ .> 

r4c+ q6 c+ q8 c+ q6 c+c+>a< q8c+ 
r4aaaa q8 b<c+ > g + 
b& b4r4Q6<f+6a6f+6 


q8 C^ 
b<c + > 


q6 


b4r4<e2>b8al6.r32 r4 <c+ .c+ . >bSt 


rl a4q8 ®p7 5 

1:7 rl : I ®fir2 @u996v99r2 

SD1* く el>e* |:6 rl ： 1 @D0 «llr2 L8 q4ftp30r4 9v€86r4o3 

aearerae g+eg+rerg+e f+c+f+rc+rf+c+ g+eg+rerg+e 
aradaada c+g+rg+c+c*g+c+ f + rf + > b< f +f +>b< f + 
>b<f +rft>b<ere 


aearerae g+eg+rerg+e f+c+f +rc+rf +c+ 
uradftuda c + g + rg + t;+c!*-g+c+ I :f+>b く f + r: 


g+eg+rerg+e 

f+f+f+f+f+e+4 . 


f+u+f+rrc+f +r rc+f +ctrc+f 令 a B+S+eR+g+eg+e g+g+eg+reg*e 
|:8 >bbbb< : I 


aearerae 
aradaada 


aearerae 
aradaada 


g+eg+rerf(+e f+c + f+rc 令 rf+c+ g+ng+rerg+e 
c+g+rg+c+cfg+c+ I : f+>b< f +r: I 


gteg+rerg+e f +c+f+rc+rf+c+ gteg+rergte 
o+g+rg+c+cfg+c+ I : f+>h<f+r: I I : acar : 


i'+c + f +rrc+f +r rc+f+c+r 
1:8 >bbbb< : I 


aradaada 


： + f + a K+g + os + g + eg + e g + g+eg + reg + e 


aearerae 


aearerao 
aradaada 


aearerae 
nradaada 


oearerae 
aradaada 


aearerae 


Hearerae 
aradaada 


r4 @ul«0r4 


g+eg+rerg+e f +e+ 

'+rc+r: 

+ C + 

g+eg+rerg+e 

c+g+rg+c+c+g+c+ 

:f+>b< 

f+r: 

| | : oear : | 

g+eg+rerg+e f +c+ 

' + rc+r( 

+ n + 

g+eg+rerg+e 

c+g+rg+c+c+8+c+ 

:f+>b< 

f+r: 

1 I ： aear : | 

g+eg+rerg+e f+c+f +ro+r( 

+C+ 

g+eg+rerg+e 

c+g+rg+c+c+g+c+ 

:f+>b< 

f+r: 

I | : aear : | 

g+Rg+rerg+e f +c+ 

'+rc+rf 

+C+ 

g+eg+rerg+e 

u+g+rg+c+c+g+c+ 

:f+>b< 

f+r: 

I | : aear : | 

g+eg+rerg+e f +c+ 

'+rc+r 

+ C + 

g+eg+rerg+e 

c+g+rg+c+c+g+c+ 

: f+>b< 

f+r: 

1 I : aear : 1 

g+eg+rerg+e f +c+ 

'+rc+rl 

+ C + 

g+eg+rerg+e 

c+R+rg+o+c+g+c+ 

: f+>b< 

f+r: 

| | ： anar : | 

g + eg+rera + e f + <: + 

•+rc+r: 

+C+ 

g + ng + rei-g+e 

c+g+rg+c+c+g+c+ 

: f4>b< 

f+r: 

1 I ： aear ： | 


q7r4 o5L8 r4 I :7 


r4c+ q6 c+ q8 c+ q6 c+c+>a< q8o+, 
r4aaaa q8 b<c+> g+ , q7 g+ .g-f4r4 . 
I ： r2<c4 .c+ . > b& b4r2* : | < 


q6 


q7 b4r4 - 


r4c+ . rl6 q8 o+ q6 c+c4>a< q8c+ . > q6 b. q7 b4r4 . 

r4aana q8 b<c+> g+ . q6 g+ .g+4 q8 ag+C+ q7 

r2 く c+,c+》 b& b4r4<e4>bal6.r32 r2<c+ , o+ . >b& b2rZ< 


r4 ， c + c+cc+g + & 
rl6«d0r4 . r4 . 


g+f +2. r r4 ,c+c+cc+e& e8di (cl6c+ ) r4 , 
'f+f +ff+ く c+& c+4 . >B4F+f+f+& f+4 . f+e2 


<r4c+ q6 c+ q8 c+ q6 c+c+>a< q8c+ . > q6 b, q7 b4r4 . 
r4aaa4 q8 b<o+> g+ . q6 g+.g+4 q8 ag+f+ q7 r2<o+.o+.> 
bk b4r4<e2>b8al6.r32 r4<e+ .c+ . >b& bl< 

e7r4®v70 r4 q7*>a6<df+' 'c+6eg+*q8 'c+6ea'ft. 'c+ lea ' 

'e2g+b' r4 ,g+4b く e> ' 'ela<n+> '& ,e2g+< (一' +> 'rq7 

•c+4 .eg+ ' ' >a2<c+f+ >a6<c+f+' ' >a6<c+e' ' >a6<df + ' 


p2o6L4vl5 


©Zrl r64®K- 
ptoBL4v!5 


©2rl r64»K- 
p2()6Mvl5 


c+c+>a< q8c+ . > qH b. q7 b4r1 . 
q6 g+ .g+4 q8 a«+f+- q7 r2<c+.c+. 


> q6 b. q7 b4r4. 
ag+ff q7 r2<c+.c+. 


c+c+>a< q8c+. > q6 b. q7 b4r4 . 

g+ .g+4 qS a«tf+ q7 rZ<c+.o+. 


r2r8g8g4 


/12Rflv07gg v08«8v0 
/15g8vl0gg vllg8vl 


«8Sfi 8Bftfj ECftgg g8gg 

gHgE g8gg g8gg aHgg 

«8«g gSgft gflgg 

g8«g gBgg ffHgg 


vBHgSgg g8gg 
V05g8gg g8gg 
V08g8gg g8gg 
V05g8gg gBgg 


5g8vl0((« vl IgBvlflgg v08ff8gg «8gg 

2«8v07gg V08g8v07gg V05g8gg g8gg 

5g8vl0g« vllg8vl0gg vfl8fl8Kg gBgg 

2g8v07gg vO8fi8v07gg V05g8gg g8gg 


g«gg g8gg g8gg g8gg 
R8gfi KBgg KBgfi 


Merry Christmas to You & Your Lover 


'ただいま， 3D^"I【 に^して 


トブリ j ばりの ARPG を 開発 t) 


4c+t to 史 （18) 神奈川県 


LIVE in '93 61 



リス 卜 2 クリスマス • イブの 音色 デ一 


夕 圧縮 ファイル 


(ファイル サイズ は 2010 バイ 卜） 


0062B8 C3 AC EE S2 U4 U5 CC 70 ： C4 

0O02C0 CA 3D 9C E5 64 BA CV. D3 ： 45 

00O2C8 1 1 1)D BA A4 7 1 01) SB 37 : 3C 

0OO2DO 89 14 95 HD 3B 4B BE KU ： 20 

00021)8 27 20 IC (； E 76 89 9C EE ： BA 

0O02F0 FF E\) 1C Dl) BA 39 B5 6B ： F8 

0dO2E8 OB 0B B3 H0 39 5B 13 41) : 6A 

0O02F0 Fl 7K 21 FA 1 じ U8 E9 98 ： I)F 

6002F8 39 85 01 C8 63 14 2C HB : C5 


CKRUM: (； 9 BE 41 78 FF じ 9 55 B6 K73B 

0O0;i0fl BR 7B 1)6 21) 90 53 07 32 ： 52 

00030R 24 2C IB 13 CO E5 96 5F ： 18 

000310 EG 64 32 C6 Dl CA D4 1C ： C7 

000318 99 3A 60 E5 17 EA 06 5E ： 77 

000320 ZD 91 88 R2 42 7« 07 : D5 

000328 3-1 All A8 75 09 8A 55 91) ： 83 

600：430 R8 6A FC 54 2D 89 D9 67 ： 38 

0O033B 3B 4A 8D 67 25 80 EQ ： F2 

000340 63 94 KE K2 90 BE 5B 5B ： 90 

O0034R 73 59 C8 07 3D A7 6C 1)6 ： CI 

000350 7 3 -17 79 RO 3R FA 03 91) : F3 

000358 A ひ <11 75 00 10 5A 63 U8 ： 08 

000360 1(； 83 8F 07 BP 10 0F 49 ： 5C 

000368 F7 74 47 39 E6 6C CI CE : CC 

000370 47 UC m 09 73 HA DC B2 ： 97 

000378 Ct) fil> 7B A7 Dl <14 21 8(； ： IE 


CKSUM: 96 RC 98 E7 18 47 01) E6 K7B6 

000380 A3 83 31 5fi AD 1C 1)4 R2 ： CC 

000388 IC 1)2 EE 09 0A A0 46 51) ： 32 

000 議 28 31 74 fil) 27 36 flD 5H ： 6F 

000398 :il fiP 8K 40 E7 05 62 D4 ： 90 

0OO3AO GB A7 66 F8 00 7F D6 58 ： II) 

0003A8 FE CO E5 9B 83 95 47 38 ： D5 

0003B0 IC BA 83 92 At3 BR 79 れ ： D9 

O0I33B8 ft A 6A 6F 40 73 95 05 EA ： 7 A 

6OO3C0 OE 72 6A D4 Al) 08 3A A7 ： 54 

0O03C8 9F 56 Ai> H9 AF 3F 7E 8K : 35 

OOeaDG 7E 02 86 D2 U2 8H 7 A DA : 80 

0OO3D8 EB A5 F2 B9 CE DA D7 39 ： F3 

0003K0 7A 35 B9 56 07 21 A4 OA : 94 

O003K8 C5 A6 44 ED 3A 39 7E OC ： 99 

0OO3F0 92 39 CB KB C8 HO 65 A6 ： 04 

O003F8 75 IC 61 Q5 31 UA 8F 30 : VA 


CKSUM ： 63 IF 19 8C 97 CI C3 FI) A5B0 

000400 96 83 B& 30 62 56 SE 79 ： じ 0 

00040H CK 69 D5 28 20 Kl 4B 55 : 1)5 

0001 10 Dl 42 BC 47 5E F5 58 IF ： EO 

000418 7C EF 59 <:8 Et; B7 36 FK ： 63 

000420 B3 BU 67 23 14 F7 9D EU ： 81) 

000-128 39 B3 CZ B3 BF FC 0E 5B ： B5 

000430 D8 IC A2 A3 9C 4C b6 07 : DE 

000438 2D DO 10 F7 51 CE I) じ DA ： E5 

000440 B6 A0 R5 DE F0 73 4C FK ： B6 

000448 FF 40 E6 97 CB 78 83 9B : 20 

000450 D9 7B F9 03 9F 34 95 DK ： 96 

000458 K9 54 54 7:1 Bl B) 1)8 IC ： 6A 

000460 AD A3 B7 8A 38 53 D7 59 ： 4C 

0004G8 OF 30 73 77 KB 47 30 D9 ： 74 

000470 1)6 5fl IC 1)3 51 94 67 AC : 0!J 

000'178 71 4K FF 70 ：19 10 IC 81 ： 1 7 


OKSUM: 2F CO K6 ( 

G 4 4 FE 6A 07 FCBC 

000480 CI) 68 A9 I 

*8 83 91 59 1R 

6 1 

000488 40 K4 93 I 

F Efi 9F AC 97 

7E 

000490 8. r . II) D ひ ： 

It HB -IB D9 41': 

12 

000498 F5 IB IF I 

A 77 D3 BD 5C 

49 

0BO4A0 114 ？. 2 AC ( 

F 74 KF CD 5A 

UB 

OO04A8 5U D8 IC C 

K D5 E9 16 .1B 

2E 

0O04UO 0;t 95 Ul t 

K Dl F8 00 72 

53 

0OO4B8 21) 23 51) 

I) 9E A8 H6 32 

26 

0OO4C0 F6 97 じ A / 

A 39 B7 FE 5A 

49 

0BO1C8 B7 B8 BI) I 

'I 76 6F Dl IC 

A0 

0004DO F3 B7 50 t 

6 9D KA 6A B6 

53 

0OO4U8 E5 9C CD i 

5 6D 0A 5D 1 じ 

63 

00O4E0 ED 5H 59 r 

1) 83 59 76 R6 

56 

O0O4KS 4 ト' 61 27 S 

D 92 7C A7 B0 

19 

000-1 KO 48 K5 3B 1 

6 73 5B 56 FR 

5F 

0001 KH WW \\V 3B f 

H F7 A3 90 CA 

84 

CKSUM ： 02 C5 D4 I 

2 96 じ 3 PA EI) C7U0 

0005DO 8E 76 93 \ 

H 07 31 9H 56 

H6 

000508 B9 R7 2Q I 

3 El AC E0 FL 

9E 

HI 1A F0 i 

0 73 84 61 32 

DR 

000518 03 29 E9 / 

H じ! 4G FP [)2 

(U 

000520 8b: 67 21) £ 

1 じ C C6 D2 7A 

SI 

0O052A Ki: f)C 8K ： 

6 H A3 9C 20 

2F 

000530 11) 7<1 6A Y 

(• 15 9G 45 22 

01 

000538 HI} 5C M 1 

0 CA 37 AD AB 

87 

000540 RF じ 3 3B £ 

6 D7 5A 7F 00 

73 

O0051tt ft7 FZ 50 7 

Z 36 0B 51 tti 

E0 

000550 1)3 94 IB f 

1; K4 1)1 CF OB 

3A 

000558 77 AC E7 4 

B B5 47 57 60 

3B 

000560 DO 56 BA I 

9 F0 B9 CE fi7 

E2 

OO056H 5E SK 73 \ 

7 2C F4 69 J 7 

8B 


CKSUM: F!) 97 FF 78 F3 7E D2 A8 29FH 

000200 9B IC CE AO £4 07 F0 AK ： AE 

600208 5F 10 73 F じ ト、 0 2F 8E EO ： 6R 

000210 E5 51 CC UE CD 81 C8 f-5 ： EB 

Q0O218 D2 F7 38 2£ 7A 25 8 ト： 04 ： 20 

000220 7R HZ 10 3ti FD 11 CC D8 ： 52 

000228 68 32 37 A3 18 D5 AB 68 ： 74 

000230 BB R9 7A 4B B8 7F F8 B5 : 40 

000238 6A B4 59 B4 31 9B F4 6A ： 55 

000240 D6 El 46 25 74 9» 2 八 16 : 7 I 

000248 36 IJH 22 F6 CC 7B IC C0 : 41- 

?C 87 9A OF 17 ID KB 46 ： 11 

000258 F8 81 C4 DE AO K4 AE D6 ： 23 

000260 98 71'' 68 39 ID 62 F5 6A ： 9B 

000268 ひ 9 Fl 39 70 2D BA 5B AB ： 30 

000270 94 F9 83 98 76 07 33 CD ： 25 

060278 81 96 BH 03 91 94 70 4R ： B2 


00H570 HB 39 ID fi2 82 RC. 7C OC : 59 
000578 A I- 32 AE 76 E9 E8 45 BA ： 75 


'シ 'レーサー はす ごい ！ X68000 で b あんなの がで き ないだ ろ う か。 

欲 田 at 吾 (25) 来 京 *? 




CKSUM: BC 

000280 39 

000288 29 

000290 42 

000298 22 

0002Ae 0A 

O002A8 21 
56 


62 Oh!X 1993.12. 


CKSUM: 0：! 07 KA 7H 

000580 93 93 2(； A9 

000588 AA 66 DE 73 

000590 DA 90 UD G8 

000598 EF 59 DC 6ti 

IC E8 OF CB 

eOOSAB じ B 73 81 F4 

OO05BO 40 BI) 27 23 

O0O5BS 39 DD AB 5R 

0005CO D8 IC AE 8E 

000 5C8 A A BH 01) 

00051)0 CV A5 AB 6C 

O0O5D8 OA F6 C5 DB 

On05I!U 10 U 76 AA 

17 8D B8 SA 

0005FO 50 2B D7 6A 

900 5 F8 H5 61-： 20 45 



000000 
000008 
000010 
0OOO1B 
000020 
000028 
000030 
000038 
000040 
000048 
000050 
000058 
000060 
00006B 
0Q0070 
000078 


CKSUM: 66 9f» 84 

000080 IC 79 30 
000088 8 じ 38 FO 
000090 7A 17 84 

000098 F2 CI 50 

VA Fl KIJ 
OOOOAfl CI 7 じ 58 

91 RF 36 

f)0OOU8 Bl 23 4E 

1)3 6H 34 

OO00C8 :\D 9F 

03001)0 B8 AO 

00O0D8 9B BE 

eoeoKe 94 rd 

O00OH8 2A 4A 

EB 39 

OOO0F8 DD RC 


79 CF 19 4D 3D 

7F 70 E4 72 E5 
F4 7D 71) 38 48 
SF C2 E5 EB IB 
89 84 F2 6B 22 
7A 35 9A 7D E3 
El ED IB 07 08 
57 El B0 70 20 
7C EA 24 87 AS 
F9 6A FO 2C 83 


OKSUM: 

000600 
O0O6OK 
000610 
000618 
0006110 
0O0B28 
000630 
0006：18 
(3 幅- Ifl 
000048 
000650 
000658 
OO0BBO 
O0O66fl 
000670 
000678 


CKSUM: 

000688 
000(190 
0«(J698 

00O6A8 
帽 

0006H8 
0flO6C0 
O0O6C8 
0f)0GI)() 

0006EO 
(100GR8 
OGOfiKO 


CKSUM: 

000700 
000708 
0007 10 
000718 
000720 
00«728 
000730 
000738 
0007-10 
000748 
0007 5 0 
0007 5 H 
000760 
000768 
000770 
000778 


CKSUM: 

000780 
0C0788 
000790 
000798 
00O7A0 
0O07A8 
0OO7HO 
000708 
000 7 CO 
0007 じ 8 
00071)0 
000 7 DR 
0007E0 

OO07F0 
0007 F8 











リス 卜 3 クリスマス • イブ 用 カウンタ 表示 


00004980 00000000 
OOD05D30 00000009 
00006 1 Bid 00000000 
(1000 5 E80 00000000 


"W】 (賺. 0 00000000 

0000 5 EB0 60000000 
OOG05E83 00000000 


OflOOSCDO 00000006 6 
0 幡 5E80 00000000 10 

0O00O(x;o ooooouoe 14 

0000 5 KRO 00000000 19 


01)036150 0,0 帽 
00006180 00000000 
00006750 00000000 


リス 卜 4 星に 願い を 


■ comment ― & f こ 0 レ、 を 


日 本音 楽 著作権 協会 (出) 許諾 第 9390074-30 1 号 


Programed by お だつ ち 


星に 矚ぃを • ■ • 《ビ. 
( from WALT DISNEY'S ！ 


Prog 

r a 

m A r r a n 

8 e 


小 

田 正洋 


J> J* J* > J* > 


> > J* J> > J* J> 

少 > 

F M 音 as のみで 

あ 、 

ある 程度 糠け る 

音楽 

M I D I と F M 

の リ 

ス ト は^ど コビ 

― な 

F M のみで H く 

場合 

は、 トラ ヴ ク 1 

7 〜 

打ち込んで 下さ 


(但し、 所 

テ ン 

入れなければ な 

ら ；ょ 

いところ が あり 

ま す 


音楽に なって ます， 


とお もい ます， 


こ一 しき こえる 


亜美ち 


I 田 正洋 


： (i) 
： (bl) 

： (ml 
： {m2 
： (m3 
： (m4 
： (m5 
(m6 
： (m7 
： (m8 

i (OOCBtDtciCScQ 
1 OSSSS®SS 

I) 
2) 
3) 
4) 
5) 

6 ) 

7 ) 



： (m9 

1 (nMtd i9 , 




： {ml 

, 1030) (aMidi 1 

1,11) 



： (ml 

！ , 1000) (aMidi I 

2,12) 



： (ml 

r , loee ) (aFmi , 1 

7) 



： (mil 

{ , 1000 ) {aFm2 , 1 

8) 



： (ml 

» , 1000) (aFm3, 1 

9) 



： (m2( 

>, 1000 ) (aFm4 , 2 

d) 



： (m2 

, 1000) (nFm5 t 2 

1 ) 



： (m2 
： (m2 

', 10flO){aFm6,2 

2) 



： (m2 

i , 1000 ){aFra7 , 2 
, 1000) (aFm8, 2 

3) 
4) 



： itx 

fi»i$4i,$ie,»4 

2 6H45,60 



： ( t2 

01$41,$10,$4 

2 «E4 5,60 



： (t3 

»I $4 1 ,*10 ,S4 

2 ,60 



： ( t4 

@1$41 ,$10 t $4 

2 SE45,60 



： (tS 

«IS41 ,S10,$4 

2 9B4O.40 16 



： U6 

«T$4 1 ,$10, $4 

2 @E40 ,40 



： (t7 

»I$41 ,$10, $4 

2 @£40 ,40 



： (t8 

(9T$4 1 t $10, $4 

2 6G20, 30 



： (t9 

91 tl 1 , $10 , {4 

2 @E40 ,40 



： ( tl 

【> «I$41,$10,S 

42 9E45,60 



： (tl 

i) @I$","0，$ 

42 @E45,60 



： . ro 

and exclusive 


/ □ 

S RESET 

： ( tl 
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★ クリスマス • イブ 

珍し く MT- 32 専用の 投稿 作品です。 

いま となって は SC-55 に ト ップの 座 を 奪われ 
てし まった MT- 32 です が， こちら は 立派な シン 
セ サイ ザです。 エディ ッ ト 次第で SC-55 ではと 
て も 出せない ような シン セ臭 いものから， ナチ 
ュ ラルで アナログ 風な ものまで， なかなか 幅広 
い サゥン ドを 出す ことができます。 

二の 作品 は そこのと こ ろ をよ く 押さえて あり 
ます。 MT- 32 系の LA 音源 ユーザーに は才ス スメ。 
パーシャル を 巧みに 使った 綺麗な 音が なかなか 
心地よ いです。 音色 を 書き換えて いるので， 当 
然 ながら 「SC-55 などの MT-32 モー ド」 では 再現 
不可能です。 

FM 音源で 作つ て ある ジン グ ルベルが リ アル 
です。 クリスマス ソングに は 欠かせな いもので 
すから， 必ず 重ねて 聴きましょう。 

では 気になった 点 を 少々。 

リバ一 ブの ため， 音が モャ モャと 広がりす ぎ 
ている 感じが します。 レベル は 2〜3 くらいに 
抑えた ほうが 引き 蹄 まるでし よ う。 

それから， ベースに は リバ一 ブを かけない ほ 
うが 音に 安定感が 増します よ。 ベースに エフ ェ 
クトを 掛けす ぎる と， ただでさえ 軽い MT- 32 の 
音が さらに 浮いて しまいます からね。 もっと 存 
在感の ある サゥン ド にしたい なら FM 音源 を 重 
ねる の も ひとつの 手段です。 
★ 星に 願い を 

う一 ん， この 曲た しかに 聴いた ことが ありま 
す。 でも ど 二で 聴い たんだつ け かな …… 。 ひよ 
つと すると CM かな ？ 

GS 音源 と 内蔵 音源 を ミキシングして 演奏す 
ると いうの は 悪く ない のです が， 私が 思う に， 
二 の 作品 は 内蔵 音源 を 重ねない ほ う がス ッ キ リ 


r ちょっと いい *? すか あ？ j 
▲ 


して 聴き やすいの では 。 FM 音源 を 重ねる 

と， 音源 間の ピッチの 違いから か W き が 妙 に し 
つ 二くな つてし まいます。 特に 中盤の ブラスが 
出て く る あたり。 

それから， なんとなく メリ ハリに 欠けて いま 
す。 一応 テンポ や ボリューム をい ろい S 変えて 
いるよう です が， いま一 歩 足りない といった と 
ころで しょ うか。 

MIDI 楽器の ピアノ ゃス ト リ ングス はとても リ 
アルです から， あまり 工夫 を 凝らさなくても 音 
がいい ぶん 完成 度が 高く 聴こえる の は 当たり前 
です ね。 FM で 苦労して 鳴らして いたのが 嘘の よ 
うに 感じる ほどです。 

しかし， ここまでで 作業 を 終える の はもった 
いないの ひと 言に 尽きます。 確実に もっとよ く 
なること がわ かってい るので すから。 

たとえば 途中から 出て く る ピアノの ソロ 演奏 
の 部分， あそこ は あと 少しの 工夫で 完成 度が グ 
ッと 上がる 二と でしよう。 この場合の 推奨 コマ 
ン ドは 「Zj です。 

A ◊ ◊ 

GS 音源での 投稿が 增 えてい るよう です。 最近 
では それが 大半 を 占める と 力、 （私の よ う な 内蔵 
音源 派に とって は 寂 しい 限 りです が …… ）。 

パソコン通信 などで も， GS 用と 称する データ 
が 数多 く 発表され ています。 GS 音源に は 複数の 
タイプが あります が， 規格 内に 収まって いる デ 
—タ な ら 共有で き る と いうの がタテ マエ と な つ 
ています （要するに 売り 文句）。 


し 力、 し， 規格 は 大まかに しか 定められ てない 
ので， 機種に よって 音が 違ったり 性能の 差が あ 
つたり して， 多少な りと も 混乱の もとと なって 
いるよう です。 

で， 混乱 を 避ける ために はどうす る 力、。 

いくら SC-55 で 作った 曲 だからといって， 何 
でもかんでも 「GS 対応」 としてし まう の は 問題 
があります。 「SC- 55 系 GS 対応」 というの も， な 
ん だか 本末転倒 でよ く わかりません。 GS は GS な 
のです から， 細かい 機種 を 限定し なくて 済む 場 
合に のみ 「GS 対応」 とする べきです。 

たとえば， MT- 32 セットの 音色 を 少しで も 使 
つたならば 「SC- 55 系 音源 専用」 となります。 こ 
れ だけです でに 「GS 用」 ではな くな つてし まう 
わけです。 

さ ら に 55 系列 で も , SC-55 と SC-55mk II では 股 
定が 同じで も 音質が 違って 聴こえる なんて こと 
は 日常茶飯事です。 よって， 制作 者が どの 音源 
で 最終 調整 をした のかと いう 点 を， 聴く 側も少 
し は 気にする 必要が あるでしょう。 場合によつ 
て は， たとえ SC-55 で 問題な く 演奏で きたと し 
て も， 作者の 意図した 音が 出ない ために 「mkll 
専用」 として 発表され る 場合 も ありえ ますから 
ね。 それ を SC- 55 で 聴く の は リスナーの 自由な 
のです が， 作者 推奨の 课境 では 再現して いない 
という ことになります。 

という わけで， GS 音源 を 使った 作品 を 世間に 
発表す る 際に は ご注意 を。 ちゃんと， どの 音源 
で 作った か 明記し ましょう。 これで みんなが 幸 
せに なれる ことで しょ う。 

ちなみに 私 は SC- 55 を 持って います 力;， GS 対 
応の曲 を 作った ことはありません。 皆さん も規 
格な ど 気にせず， 自由に 作曲して ください。 

(進 藤慶 到) 
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WHEN YOU WISH UPON A STAR 

Words by Ned Washington 
Music by Leigh Harline 
(c)I94Q by BOURNE CO.(Renewed 1961) 
International Copyright Secured. A は Right Reserved. 
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•SAMURAI SPIRITS 

〜- 1" 二 剣士 烈 伝〜/ SNK 
VIDEO:PCVP— 11321 4, 800 円 （税込） 
LD:PCLP-00487 4, 800 円 （税込） 

ポ ニー キヤ 二 オン 11/19 発売 

NEOGEO 用 「サム ライ スピリッツ」 の 
ビデオが 登場。 こ の 格闘 ゲー ム はかなり の 
人気で どこでも 品薄 状態 と 力'。 私 も 遊ん で 
みたけれ ど 個性 豊かな キャラクターの 魅力 
と 細部 ま で 凝 り に 凝つ た ダラ フィック は 本 
家 を 凌ぐ 出来ば えで は， とさえ 思って しま 
つ た。 ビデオ は 攻略 というより は ゲームの 
プロモーション という 感が 強い。 ゲーム を 
きわめて いる 人に は 必要なし。 NEOGEO 
を 買おう か 迷って いる 人 は 一見の 価値 あ り。 
私 はこれ を 見て NEOGEO を 買った …'- 。 
お勧め 度 7 
•NIGHT STRIKER/TAITO ZUNTATA 
CD:PCCB-00140 1 ,500 円 （税込） 

ポ ニー キヤ 二 オン 11/19 発売 

名盤 シ リ 一ズ第 4 弾。 ォ リ ジナル ゲーム 
ミュージック と SE や ボイ ス集 そして ァレ 
ン ジ パー ジョン を 3 曲 収録 した まる ご と 
「ナイ トス トライ カー j だ。 アレン ジバ— 
ジョン は 3 曲と も ZUNTATA の 顔 ともい 
うべき 「アーバン トレイル」 で， うち 2 曲 
は 他 アルバムからの 復刻。 新録の 1 曲 は 
HIP とい う ゲーム ミュージックと は あ ま り 
関係ない グループが 編曲 '演奏して いる 力、 
これが なかなか ユニーク。 メ 口 ディ は ほぼ 
そのままに パック を 大幅に アレンジ。 原曲 
がわから ない く らいに アレンジが 利いて い 
るの だが 気持ちの いい 音に 仕上がつ ている。 

お勧め 度 1 
參コ ナミ • アミ ユー ズメン トサ ゥンズ '93 秋 
CD:WCA762 ！)〜 1 3, 200 円 （税込） 



キング レコード 発売中 

コ ナミの アーケード ゲーム 最近 作の 2 枚 
組ォ リ ジナル サゥン ド ト ラ ック アルバム。 
収録 ゲーム は ディ スク 1 に 「マーシャル チ 
ヤン ピオ ン」 「PREMIER SOCCER j, デ' ィ 
スク 2 に 「メタ モル フィック フォース」 0 

「マーシャル チャンピオン」 は 、、コ ナミ 
の スト II" ともい われる 対戦 格闘 モノ。 残 
念ながら ゲームセンターから はすぐな く な 
つたが, その ゲーム ミュージック はな かな 
か素晴 らしい。 純 和 サゥン ドか ら ハー ド 
ロック， 民族音楽まで 多種多様の ジャンル 
を 盛り込む の は， 格關 ゲームの 出場 キャラ 
が ありがちな ナシ ョナリ ティ 豊富な 奴ば か 
りと いう 傾向から も 明ら 力'。 なかで も 光つ 
ていたの は トラック 7 の 歌舞伎 ステージの 
BGM だ。 ハー ドロ ックの リズムと エレクト 
リ ッ クべ一 ス に 乗せて 和風 音律の コナ ミツ 
ク メロ ディ が 展開。 笙 の間奏 も カツ コ イイ。 

お勧め 度 8 
攀 ナム コ ビデオゲーム グラフ ィ ティ Vol. 9 
CD:VICL-8089 2, 800 円 （税込） 

ビクター エンターテイメント 発売中 

久々 に， ナム コの ゲーム ミュージック 
CD が 飛び出 した。 「ス ティ 一 ルガ ンナ一 2 」 
「ゴ一 リ ーゴー ス ト 」 「バブル ト ラ ブル」 「ラ 
ツキ一 & ワイルド」 r タンク フォース」 の 5 
タ ィ ト ル （ほ と ん ど ガン シ ユー ティ ングも 
のな の は 偶然の 一致 か， それとも …… ） の才 
リ ジナル ゲーム サウンドの ほかに アレンジ 
3 曲と いう' 構成。 r ローリング サンダー 2」 
の アレン ジノ <- ジョン も 収録 されて いる 力;， 
これが スゴィ 出来。 ジャズ アレンジ されて 
いて 原曲 以上に オシ ャレな サウンドに パヮ 
一 アップ。 あと， あの 野村義 男が 「ラ ツキ 
一 ワイルド」 の アレン ジ バー ジョン を 担当 



HOPE/ 矩形 波 1R 楽 部 


している。 こちら も グー。 ウェスタン， 力 
ン トリー 風の 味つけが 曲調に ピッ タシ。 ゲ 
ーム ミ ュ一 ジック の ボーカル ァ レンジと し 
て は 最高峰 かも。 

お勧め 度 7 

肇ソー ド • マニアック 

CD:TOCT- 8253 2, 500 円 （税込） 

東芝 EMI 11/24 発売 

12 月 に 同社よ り 発売 予定の SFC ソ フ 卜 の 
BGM 集。 手がけて いる 松 尾 早 人， 崎 元 仁の 
両氏 は SFC'GM 界 では 名 コンポ 一 ザと い 
われる コンビで， その 筋の 入からの 評価 は 
高い。 以前 SFC 版 r サイ パリ ォ ン」 BGM— 16 
を この コーナーで 紹介した が， あれ も 彼ら 
による も の だ そ う だ。 プログレ ッ シブな リ 
ズムに 乗った 気持ちの いい 展開 は 相 変わら 
ず。 収録 曲 は 全曲 アレン ジ バー ジョン だ。 
お勧め 度 8 

參 HOPE/ 矩形 波 倶楽部 

CD:KICA-7625 3, 000 円 （税込） 

キング レコード 11/26 発売 

ゲーム ミュージック ライ ブ 電撃' 93 で， 大 
幅な メ ン バー 交代 を 予告 し た 矩形 波 ttt 楽 部。 
今回の セカンド ォ リ ジナル アルバム は 新生 
メンバ一 による もの だ。 まあ リーダーの 古 
河 もと あき 氏が い る 限り， あの グルーヴが 
失われる こ と はない と 予想 はして いたが 今 
回 も 最高の 出来。 クオリティの 高い 正統 ィ 
ンス ト フュージョンで 期 侍 は 裏切らな かつ 
た。 タイ トルに もな つてい る r HOPEj と 
いう 曲， 「Pop'n ツイン ビー」 と 似て いると 
思った の は 私 だけ かな。 「J> みい はて えぬ 
う， とわの まあち いい」 つて 歌える し。 

お勧め 度 9 

終わりに 

NEOGEO 買った。 「サム ライス ピ リツ 
ッ」 買った。 X68000(CZ-600D) の ディ スプ 
レ ィ に RGB で 繋 i 、 だ。 映 ら な か つ た。 仕方 
な く VIDEO 端子で プ レイして る。 なんか 虛 
しい。 ほかの Oh!X スタッフの NEOGEO ュ 
一 ザ 一 もみん な ビデオ 端子 だつ て。 いま ま 
で 基板 ゲーム と か 全部 X68000 の ディ スプ 
レイで Wi つてた のに。 あ 一 あ， どうしたら 
いいんだ。 でも， ハードの 拡大 縮小って か 
つ こいい な あとい まさ ら ながらに 感動。 

では， また 来月。 
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Creative Computer Music 入門 （27) 

卿 声音と 偶成 和音 


原理 編 も 4 回め となりました。 音階， 和声の 生成と 基礎 
的な 原理から 始めて きました が， 今回 はさら に 進んで 非 
和声 音な どの 原理 を 考えて みまし ょラ。 高度な 内容です 
が， 以前に 説明した ことの 復習で もあります ので， さち 
んと 理解 すれば 確実な テクニックが 身に つ くで しょ ラ。 


瀧 康史 


§ 


旋律 ガ 生まれる まで 


1な现 編に 入って からい ま までに 触れた こ と は， 人 雑 把 
にいえば 「音階の 生成」 と 「和声の 生成」 の 2 つでした。 

今回， 主に 极 うこと は， 旋律の 生成から， 非 和声 音 や 
偶成 和音への 発展です。 

旋律 は 音が 揺れ動 くこと により， ，'1', 来 上が り ま す。 た 
つた 1 つの 音程が Mi る だけで は， ポ な る リ ズムの 刻みで 
あって， 旋排 として 成り立ちません よね。 

たとえば， わらべうた などで は， 使われて いる 音程 は 
いくつ あるで しょうか？ ものに よって は 2 音， 多く は 3 
も: でしよう。 「かごめ かごめ」 と 力' 「ず いずいず つ ころば 
し」 など， 地方に よって いろいろあります 力 \ たいてい 
は 3 音ぐ らいで 作られて います。 わらべう たは， 子供た 
ちの ものです から， 子供た ちが 合い は 葉の ように， ある 
一定の 言葉 を [I ずさんで いるう ちに， 自然に メロ ディ と 
なって いったの でし よ う。 

わらべうた だけではありません。 ォ iti't き 芋の 物^ り の 
物干し竿の 「たけ や 一 さおだけ 一」 の 旋律な ども 同 
じょうに 2 音 や 3 音， 短歌な ど を 詠む 旋律 も 2 ~ 3 音で 
す。 

このように， 入 間 に は f¥ を 上下に 摇 り 動かす ことによ 
つて， 音に 一定の 調子 をつ けよ う とする 本能が あ り ます c 

隣接 音 同士の l»j 係 は， こ の 旋律 的 本能に よ り 'ト: ま れた 
も ので， 隣接 S : は 「揺れ動いた 原 ,ャ」 であると いえます 
(N 1 )。 

始 的な この 振幅 は， その 振幅 
を徐々 に 大き くす る ことにより， 
次第に 複雑な 旋律に なって いきま 
す （M2)。 し 力' し， 図 2 のま まで 
は 旋律 は 依然として， ただの 連続 
度 進行です。 迚絞度 進行 は 旋律の 
本能 的な 要求な のです が， このま 
ま で は 淡 々とした 調子 になって し 
まいます。 

そこで， 連続 度 進行した ものの 
う ちの ある 1 音 を 省略して みます 
(図 3)。 すると， それによ り， 音 
の 進行 は 跳躍し， 次第に 複雑に， 
よ り 変則 的に なって い く のです。 

忘れて はいけ な いのは， これ は 


あくまでも 「跳躍」 であり， 連続 度 進行の なかの 音の 省 
咯形 だとい う こ とです。 基本的な 旋律の 形 は 連続 度 進行 
によって ル: まれて いる こ と を 忘れて はいけ ません。 


解決の 本質と 糊 声音 


図 1 


音楽に おける 「解決」 というの は， 簡単に いえば， r 安 
定 状態に W る」 こと を& 味して います。 こ れ は 何で も そ 

う だ と 'も 1 . うのです が， -a 全な とき は 危険 を 求め， 危険 な 
と き は&全 にな る こと を 痛切に 望む の と 问 じです ね。 ま 
あ， 電子で さ え も 励起 したり します からね え。 
旋律の 基礎が 1 • きの 揺れ動き だとい いま した 力 5 , 原音 
から 外れた ま まの 状態と い うの は， 和声に も 乗って はい 
ない ので， 非常に 不' な定な 状態です。 これ はもう ^さん 
は 察しが つ くでしょう。 
隣接 音 は 揺れ動いた 原音に ほかなら ない こ と は， いま 
ま で 話 し た と お り です。 揺れ動い た 原音 は 安定状態 か ら 
逸脱 し た 状態な ので， 'な 定 状態への 復帰 を 強 く 望みます C 

こういつ た 不安定 状態 か ら 安定状態への は， 聴 く iT 

にと つて は 一種の 満足感 を 伴う ので， これ を 「解決」 と 
呼びます。 前に も 述べた ように， ドミナント などから ト 
二 ッ ク への 復帰 は 和声 的な 解決です。 同 じょうに， 隣接 

•?Y- から) S':ff への 復帰 は 旋律 的な 解決で あり， また， 隣接 
音 を 通過して 目 的 音へ 到達す る こと も 解決 となります 
(目的 音 は 和声の 上に 乘 つてい るべき です）。 

このよう な 不安定 状態の 旋律が， 非 和声 音に な る わ け 
です。 これ はい わば， 'な定 した 和音の 構成 音から 構成 ^ 

隣接 音と は 「揺れ動いた 原音 j である 


図 2 振幅 を 大きく すると 複雑な 旋律に なって いく 
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図 3 連続 度 進行の ラ ちの 1 音 を 省略した 跳躍 進行 
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への かけ 橋と い うこと なのです。 
では， ここで 非 和声 音に ついて， 今度 は， 前回 話した 
と き と は 違った 角度 （解決から みた 場合) で 復習して おき 

ましょう （図 4)。 
參 経過 音 (省略 ： 力） 

簡単に いえば， 同一 和音の， ある 構成 音から ある 構成 
音までの 繫 ぎの 音です。 たと えば コード C で E から C へ 
繫ぐ とき， か け 橋 となる D は 経過 音に な り ま す。 

経過 音の 使命 は 2 つの 音 を 結びつ け るた めにある ので, 
解決への 期待 は あま りない のです が， 一応 これ も 解決と 
いってお きましょう。 
鲁 刺繍 音 （省略 ： シ） 

まさしく 音の 揺れで， ある 和声 構成 音から， 隣の 音へ 
行き， また その 音へ 戻って くる ことと いうよう な 場合の 
旋律です （某所で は， 「浮気」 なんて 呼んだ りして います 
が •• …- )。 

原音から ずれ， 再び 原音へ 戻る ことから 明らかな よう 
に， 刺 纏 音の 使命 は， 原音 を 刺 « する （飾りつ ける） こと 
にあります。 よ つて 解決への 期待 は そ れな りに あると い 
えます 力 ? ， それが 第一の 目的の もので は あ り ません。 
• 倚 音と 掛留 音 (省略 ： ィ， ケ） 

どちらも， いきなり 隣接 音から 始まります。 
倚 音と は， 刺繡 音の 最初の 音がない ものです。 「倚」 に 
は 寄り掛かる という: t 味が あり， 次に 解決され る 原音に 
すべての 興味が 傾きます。 当然， 原音への 解決が その 期 

侍の すべてです。 

掛留 音 は， 倚 音が その 前の 拍 （や 小節） から 続く もので， 
これ もま た 原音への 解決が その 期 侍の すべてです。 
參逸 音と 先取 音 （省略 ： ッ， セ） 

逸 音 は 倚 音 と は 逆で， 刺繡 音の 最後の 解決の ための 原 
図 4 解決から みた 非 和声 音の 分類 
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図 5 下部 隣接 音の 変質 
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図 6 上部 隣接 音の 変質 は 借用 や 転調の 前触れ 
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音が 省略され た 形です。 逸 音の 「逸」 は 逸脱の 「逸」 で， 
そのほかの 非 和声 音が 必ず 解決す るのに 衬し， 逸^に は 
制限が なく El 由です。 逆にい えば， 聴き 手に 混乱 を 感じ 
させない ようにう まく 使う に は テクニック が 必要です。 

先取 音 は， 文字 どおり 「先取」 で， 次に く る 和 &の構 
成 音 を 倚 音と している といった 考え方が 妥当で しょ う。 

どちらも， そもそも 解決 はしません から， 解決への 期 
侍 は 「な し」 といえるでしょう。 

注 s ： こ こでの 説 明 は说" n しゃすい 順序に なって い 
ます 力 f , BI4 は， 解決に w しての 期恃が 大き 
ぃ顺 となって います。 略 形 を 参- « にしな が 

ら 図と 本文の 結びつき を あ' i み 取って く ださい。 

さて， 非 和声 音の 解決です が， これ は 音 重力の 法則に 
依存して います。 上 行が 音 重 力への 逆らいな のに 対し， 
下行 は 音 重力への 順応 を 表して います。 つまり， 解決 は 
で き れば 下行 を し な が ら 行 うほう 力 f g 然 なのです。 

もしも 上 行に より 音の 解決 を 行 う な ら ば， 先月 述べ た 

よ う に 短 2 度での 上 行が 無難です。 

と ころ 力 スケールの 上で は そ う 簡単に は 短 2 度 上 行 
が 許されない 場合が 多々 あり ます。 た と えば 図 5 のよ う 
な 「D — E」 という 上 行で は， スケールの 音に 沿うた め 
に は 短 2 度で はなく 長 2 度に なって しまいます。 こうい 
う 場合に， 無理に スケールに 乗せて 長 2 度の 刺繡 & を 作 
ると， 刺繡音 そのものが 浮いて しまいが ちです。 言い方 
を 変えれば， 目立ちす ぎる のです。 そこで， こういった 
ヒ 行の 場合に 限って は， 下の きを 意図的に 半音 上げ (変 « 
して）， 「D#— E」 という 上 行に して， 上 行 を無现 なく ス 
ムーズに 持ち上げよ う とする 方法が あ り ます。 

図 5 の 最初の 例の D は 刺繍 音です。 以前 「下部 刺繡音 
は 短 2 度に する 場合が 多い」 といった 理由 は， ^はこ こ 
にあります。 また， そのほか のさき 
和声のう ち 特に 解決への 朋 侍の 大 
き い 掛留 音 と 倚 音に も こ の 傾向が 
強く 表われ， この場合 は 変質し な 
いこ との ほうが まれで ある といえ 
ます。 

これに 反して， 本来 解決と 呼ぶ 
に ふさわしい 下行の 場合 は， この 
ような 変質 は 必要ない ので， 上部 
刺繡音 な ど は スケー ル 以外の 音 を 
わざわざ もって くる こと はあり ま 
せん。 上部の 隣接 音が 加工され る 
場合 は， 借用 や 転調の 前触れと み 
てよ いでし よ う （図 6)。 

実は， 経過 音に ついても 変 1€ は 
あります。 これ はも ち ろん 上 行の 
場合で， 長 2 度 進行の あいだに 半 
音階の 経過 音 を 入れる という こと 
に な り ま す。 厳密に い え ば 変 H で 
はありません 力 f ， 重力に 逆らう 動 
きの 補助 をす る と いう: な 味 を もつ 
音な ので， この 経過 音 は 下の 音 を 
上 行 変質 させた ものと みなして よ 
いでし よ う (図 7)。 


シ 


f から 偖 用 

、シ 
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下行の 場合に も， 短 2 度が 間に 入る こ とが あ り ます 力 ? ， 
こ れは 変質で は な く ' 単な る 挿入 音に すぎ ま せん。 こ う 
いった 場合の 短 2 度の 経過 音 は， 次に く る 借 川 や 転調 を 
暗示して いる こ とが 多い といえる でしよ う （図 8)。 

非 和声 音と 解決 音に ついて さ らに 知りたい 人 は， 下の 
コラム も 参考に して く ださい。 

r 糊 声音から 偶成 和音へ 

、偶成 和音 と は ひと 言で い え ば， 旋律の 動き を 非 和声 音 
の 動きと 考えた とき に， 非 和声 音の 重な り か ら で き た 和 
音と いえます。 

非 和声 音 は 知っての とおり, 和声 的な 実体で はな く い 
わば 「影」 のよう な も のです。 つまり， 和声 同士の 隙間 

をき! め る ものに ほかな り ま せん。 そして， 旋律 進行 や 和 
声 進行， 対斜な どに 適合され る 諸々 の 原則 は 本来 は 和声 
音 同 士の かかわ り あいの 規則な ので， それらの 原則 は 非 
和声 音に は 当てはま り ません。 

そ こ で， 非 和声 音の 法則 を 新た に 党 えなくて は な ら な 
い わ けです が， あ る 程度 は 和声 進行の 法則 に似てい る の 
で， 简単に 覚え られ るでしょう。 

1) 非 和声 音の 連続 8 度 進行 は 行 
つて はいけ ない 

なぜか という と， 非 和声 音 は 和 
音の 構成 音で は ないから です。 連 
続 8 度 進行した 音 は ほかの 音よ り 

も 強調され ます。 したがって， も 

し も 非 和声 音が 連続 8 度 進行 をす 

ると 和音の 構成 音で はない 不 協和 
音が 目立って しまい， 聴き 手に 和 
声 的 な 不' な感 を もたらす ことにな 

つてし まう のです。 

2) 非 和声 音との 連統 5 度 進行に 
は 注意が 必要で ある 

この こと は 「多少」 （歯医者さん 
のい う 「ちょっと」 痛いです よ， 
の 「ちょっと」 と 同じ 意味) 難しい 


か も しれません。 

ま ず， 非 和声 音の 解決 進行 は最 も 基本的な 旋律 進行で 
す。 つまり， 迚続 5 度 進行と いうの は 和声 音 同士， 非 和 
声音 同士 だけで 成 り 立つ ので はな く ， それらが かけ 交ぜ 
て 解決 進行になる 場合が あ り 得る わ けです。 

つまり 連続 5 度 進行の な かで， 前 か あ との どちら 力' （図 
9 ) に 非 和声 音で 構成され た 5 度が 生まれる 可能性が あ 
ります。 しかし， このうち， 前の ほうの 5 度の 2 音の な 
かに 非 和声 音が 含まれて い る こと は 許されます 力 5 , あ と 
の ほうの 5 度の 2 音 中 に 非 和声 音が 含 まれて いる 場合 は， 
連続 は 成立し ません （図 10)。 

こ こ に 挙げたの は 2 音の 関係です が， 楽曲が 複雑に な 
るに つれて 3 音， 4 音と 次第に 複雑な 関係に なって いき 
ます。 

こうやって， 1 つ 以上の 非 和声 音に よ り 偶発的に でき 
る 和音の こと を 「偶成 和 S -」 といい， これに 対して， 本 
来の 和音 は 「独立 和 昔」 といい ます。 

偶成 和音 は， 保 続に よ る 場合， 経過に よるい わ ば 非 和 
声音が 1 部 構成す る 場合， 代理に よ る 場合と いろいろ あ 
り ま す 力 ? ， たとえ こ れが 独立 和音 に似ていた り， まった 


図 7 上 行の 場合の 半音階 的 経過 音 は 反 重力 的 努力 を 助ける 



図 曰 下行の 場合の 半音階 的 経過 音 は 単なる 揷入音 



声音と その 解決 音の 同時 出現に ついて + 


これから 述べる 内容 はちよ つと 難しい のです 
が， 興味の ある 人 は 読んで みて ください。 

「解決」 というの は， 本文 中で も 言葉 を 少しず 
つ 変えながら くどくど いっている とおり， 和音 
の 構成 音へ 復帰す る 行為です。 この 利点 は， 不 
安定状態から 安定状態へ 進行 させ， 満足感 を 得 
る ことにあります。 〇〇 がお 預け を 食らえば 食 
らう ほどよい ように （？ ）， この 満足感が 最大に 
なる ために は， 解決 を 促す 音 (以後， 解決 音） は 
なるべく あとに 出る のが 望ましい 姿です。 つま 
り， この コラムの 表題で ある， 非 和声 音と 解決 
音が 同時に 出て くると いうの は， 本来なら ぱ避 
けるべき ことです。 

しかし， 往々 にして 規則 は 破られる ために あ 

り， あって はならない 二の 2 つも 同時に 出現す 


る 二と があります。 しかし， そのために は 最低 
限の 規則 を 守って 出現すべき であり， さらに 二 
の 規則 を 破った ときに どう な るか はさ だかで は 
あり ません。 

さて， 解決と いうの は， 聴き 手の 耳に とって 
興味 ある 行為でなくて はなり ません。 そうでな 
ければ 耳 は 退屈す るか， 不安の まま 続いて 聴く 
に 耐えない ものになる かの いずれ かにな つてし 
まいます。 それ を 避け， 最低限の 解決への 興味 
が 失われない ようにす るた めに も， 同時に 出現 
する 解決 音 は オクターブ である 二と が 望ま し く 
なります。 これが ひとつ。 

そしてもう ひとつ。 同時に 出現 するとい うこ 
と は， 不安定な 非 和声 音に 対して 解决 音が 安定 
性が 十分に な く て は， 落ち 蒲き がない 和音に な 


つてし まいます。 したがって， 解決 音 はなる ベ 
く 低めに 置かれる べきです。 4 声 体で いえば， 
バスが 最適で， 次いで テナ一， アルトの 順にな 
ります。 つまり 解決 音 は， 根 音， 5 度， 3 度の 
頓で ふさわし いといえ ます。 

仮に， 解決 音が 非 和声 音の 上に あると どうな 
るでしょう か。 想像に 難くない ように， これで 
は 安定感が 失われて います。 

このように， 非 和声 音と 解決 音 を 同時に 出現 
させる 場合 は， 非 和声 音のう ち， 嚴も 解決に 対 
しての 期待が 大きい 掛留 音と 倚 音 は， この 2 つ 
の 法則 を 満たさねば なり ません。 刺繍 音と 経過 
音 は どちら かひと つ を 満たす べきです。 逸 音と 
先取 音に ついては， 解決に 対して 期待 はなき に 
等しい ので わざわざ 置く 必要 はあり ません。 
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図 S 連続 5 度 進行 



図 10 非 和声 音 を 含む 5 度への 連続 進行 は 成り立たない 

「不良"] 「良好 つ 「不良 n 



く 同じだった にしても， ある 程度 は 独立 和音と は 区別す 
るべき です。 

なぜなら， 独立 和音に よって 成り立つ 法則 は， 根底に 
流れる 完全 5 度と いう 2 音の 関係から 導き出した 和音の 
法則で あ り ， 偶成 和音の それと はまった く 別の も の だか 
ら です。 偶成 和音の 用いられ 方 は， 経過 的， 保 続 的と い 
つ た も ので， それ 自体の 和声 的な 機能 は も た ない 場合が 
しばしば なのです から。 

しかし， 偶成 和音と いうの を 利用し， これが 独立 和音 
と 似て いた 場合に 独立 和音 とみな して 次の 和音 進行の 発 
展を 手助けす る 場合が 多々 あ り ます。 ク オード コードな 
ど はま さに その 典型で， その 多く は， もともと は 偶成 和 
音 だつ た も の を 現在で は 独立 和音 と して 扱つ てし まい ま 
す。 実際のと ころ， 和音の 歴史と いうの は， 偶成 和音 か 
ら 独立 和音への 変化に よ り 発展した と いって も 過言で は 
ないで しょ う。 

さて ここで， 偶成 和音に ついても， ある 程度 復習 をし 
ましょう。 
1) V 7 

ドミナント 7 で 知られる 「 V 7 」 は， 最初 か らドミ ナン 
ト 7 と しての 意味 を 持って いたので はな く， V— I の 解 


決の 経過 音と して 生まれ ま した （図 11- 1)。 これが ド ミナ 
ント 7 として 独立 和音 と 認め られ るよう になつ たの は， 
V 7 の 構成 音が も と も と 自然 和音 を 形成し， かつ, その 効 
果が 高かった ためです。 4 声 体で と つ た 場合で もド ミナ 
ン ト モーション では， 各々 の 音の 進行が スムーズ にいき 
ます （図 11-2)。 

し 力 > し， やはり もと は 偶成 和音な ので， 7 音の 解決 音 
の 直行 8 度に よ る 重複 は 許されて いません （図 12)。 

2) V 以外の 7 th 

セカンダリー ドミナント II 7 のよう な 7 も， D 進行に お 
ける 経過 音と な り ます （図 13-1)。 

し 力' し， 11 7 は V 7 と 違い 自然 和音で はない. ので， 完全に 
独立と はいえ ません。 そのため， 比較的 古い 本な どで は 
半独立と いい， 掛留 音な ど を 使って 7 度の 音 を 準備す る 
(図 13-2) べき だと も 書いて あ り ます 力、 ポップス などで 
は 平気で 使われて いる ので， あ ま り 気に しなくて よ いで 
しょう。 曲 を 作って いて， その 部分で 何 かお かしい 感じ 
がしたら， 掛留 音な ど を 使って みて ください。 

3) V, 

ちなみに これ は， この 連載で は 初めて 扱います。 

9 th の コード だけ を 知っていても， 9 th コー ド を 効果 


図 11-1 V- 1 の 解決への 経 週 音と しての V 7 の 7 音 
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図 1 卜 2 V ゆ 7 音 は 独立 和音と しての 意味 を S 得 



図 1S 潜在的な 連続 8 度 を 含む ので 直行 B 度に よる 重複 は 許されて いない 

実は 



図 13-1 V 以外の 4 和音の 7 音 も V — 
以外の D 進行に おける 経過 音 


図 13-2 掛留 音な どで 7 度の 音 を 準備す る 
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的に 使う 方法 はわ かり ません。 これ は， 9 th コ一 
ド がいかに して 生まれ たかを 理解す る ことによ 
り， 使用に 関しての 不思議はなくなります。 

V 9 の 9 音 は， 本来 V 7 の 根 音 を 上部に 重複 さ 
せ， こ の 根 音が 上部 刺繡音 （ ま た は 上部 倚 音） に 
なるとき に 発生し ました （図 14-1)。 これが 最も 
基本的な 使い方です 力 *, V 7 !i 同じく， V 9 は 自然 
5 和音な ので 独立 和音と して 認められる ことに 
な り ま した （図 14-2)。 

生い立ち を 理解 すれば わかる とおり， 9th に 
は 必ず 守 ら なくて はなら ない 法則が あ り ま す。 
ひとつ は 9 th は 必ず 次の モー シ ョ ンで 連続 度 下 
行し なくて はならない ことです。 また， 9 th は 倚 
音の 発展 形な ので， 解決 音で ある 根 音よりも 必 
ず 上に なくて はなり ません。 さらに 9 音と 同時 
に その 解決 音が バス 以外に 現れる と あまり 芳し 
く ない ので， 基本 形 以外で は 根 音が 省かれたり 
します。 

4) V 以外の 9 

5 和音 も ま た刺繡 和音 （ ま た は 倚 和音） に な る 
ので， 利用の 仕方に は 注意が 必要です。 この 段 
階まで く る と 独立 和音と みなされる こ と は 少な 
くな り， いよいよ 偶成 和音ら しさ を 酸し 出して 
きます。 

5) 11th 
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すでに 6 和音と な るので， 利用に おいて は 細心の 注意 
が 必要です。 しかし， そこまでして 使う のに は， 独特の 
響きの 美し さ を 醸し 出 し たいな ど の 理由が あ る のです。 

9th と同じように， V 7 の 根 音と 3 度の 音の 2 つ を 上部 
に 重複 させ， 2 音の 同時 刺繡音 （同時 倚 音） を 作 り 出 し ま 
す （図 15)。 これ だけの ルールな らば 簡単でしょう 力 5 ， 実 
は それだけではありません。 11 度の 音 は 「導 音の 上部 倚 
音 j なのです。 したがって， 導 音 そのものが もつ 性質 を 
考慮し なくて は， 和音 は まったく でた らめ になって しま 
います。 ちなみに， V に対しての 11 度な ので， I に 対し 
て は 15 度つ ま り 2 オクターブ 上の 1 度で ある こ と を 忘れ 
て はなり ません。 

ま ず， 11 度が 下行-す る こと はもち ろ ん です 力 f ， 下行 先 
では 11 度 は 10 度に な り， これ は 導 音に な り ます （図 16-1)。 
同 じ く 解決 先の 1 7 の 和音の 7 度の 音 は， スケール 上で 導 
音に なって しまい， このま まで は 導 音の オクターブ 重複 
がで きて しまいます。 つまり， これ は 避けるべき 音に な 
り， 結果 的に 解決が できな く なって しまいます （図 16-2)。 
さ ら にこれ は 自然 和音で は あ り ません。 

つまり， 6 和音 はすで に 独立 和音と はいえず， 常に 純 
粋な 刺繡 和音 (倚 和音） と して 扱わねば な り ません。 

しかし 同じ 6 和音で も， II U の 場合 は， 11th を 解決 的に 
使い， むしろ 独立 的に 用いて います （図 17)。 これ は 実は 
セカンダリー ドミ ナン 卜 11th (以下 DD) で， この DD は 
D 7 に対して 非常に 有用に 扱う こ とがで き ます。 

また， In は 完全に 倚 和音と してし か 扱えません 力、 図 
18 のよ う に， トニック である I への 解決に 利用す る と， 
うまく 使う こ とがで き ます。 
6) 13th 

11 度と 同じよう に， 13 度 も 4 和音からの 同時 3 重剌繡 
音 (倚 音） と して 扱います。 


しかし， 11th と 同じ 理由 （導 音に お け る） で， 利用が 制限 
され， しかも 自然 和音で はないた め， 独立 和音と 認める 
の は 不適当です。 

そのため， 13th のう ち 使用され るの は， 図 19 のよ う な I 
13 で， これ も I n と 同じく トニック としての I への 解決に 
利用され ます (P.72 の コラム 参照）。 

& まとめ 

引き続き 今回 も 内容が 重いです ねえ。 基礎 も 基礎で 原 
理編 なので， 理解で きれば 応用が 身に つ く の は 確かな の 
です が， ニュアンス を とらえる だけで も な か な か 難 し い 
かと 思います。 

まあ それでも， 規則 は あとまわし でもい いのです。 い 
いか げんです がね。 と り あえず 適当に アレンジ を 組んで 
みて， なんか 聴き 苦しい な あと 思ったら， 理論から 外れ 
てない かど うか 調べれば いいんです からね。 最初から， 
曲 を 作りながら， あ 一これ はいけ ない， これ も だめ， な 
んて やって たらい つまで たって も 曲 作り は 終わ り ません。 

まず は， 感性の まま 曲 を 作る。 

次に， おかしなと ころがな いか 調べる， もしくは 友人 
に 尋ねる。 

おかしい と 感じた と ころに 理論 上の 間違いが ないか 調 
ベる。 

だい たいこ れで ス ジの 通つ た 曲 は 出来上が る ので は な 
いでしょう 力'。 この 時点で できて いなくても， いろいろ 
な 曲 を 聴いて いる う ちに なん とかな つて く る ものです。 

それで メ シ 食って るん じゃないだろう し （きつ と）。 

まず は 適当に 作って みて く ださいな。 

で， 調べて みても， どうしても 納得で きない 部分が あ 
るなら， 楽譜と 演奏 を 録音した テープ を 同封のう え， ど 


図 14- 1 \h の 9 音 は \A における 根 音の 上部 刺繡音 または 上部 倚 音 



図 14-2 自然 5 和音な ので， 独立 和音 
として 認められる 



図 15 V？ における 同時 刺繡音 (同時 倚 音) は B 和音 を 形成 



図 16-1 導 音の 潜在的な 重複が 含まれる 
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図 1 6-e 1 7© 7 音 I 纖を 要する 音な ので 解決碰 



図 1 7 II " は v への誦 解決が 可能な の rati 的に も 用いられる 


図 18 I u は 倚 和音と して 頻繁に 用いられる 


図 1 9 1 13 は トニック としての I への 解決に 利用され る 
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Creative Computer Music 入門 /'J 


こ が 納得て き ないか 明示 し て， 編 m 部内の 私 宛に 郵送 し 
て く ださい。 誌面に てお 答えで き るか も しれません。 

さて， もし あなた が 13th の 利 用 方法と その 出現に つい 

て 熟知した とすれば， あなた は 今回 説明した こ と をす ベ 
て マスタ一 した ことになります。 どうです。 わかり まし 
たか？ ここのと ころ 内容が 難しく， 「これ わかって くれ 
るかな あ」 と 不安に 思いながら 書いて いるので， ちょつ 
と 自信がないで すねえ。 

まあ， こ の 数回の 原理 編 は 読んで す ぐ に 理解で きれば 
それ はも う 結構な こ となので す 力':， 言い方 を 変えれば い 


ま ま で やつ た こ と の 総 集 編 ともい える ので， 少ない ぺー 
ジに 内容が グっ と 詰まって い て 大変で しょうね。 

でも， 今後 再び 実践 編に 戻る ときに， これらの 原理 編 
は 確実な 資料に なること を 目標に 書いて います。 

だから， 今後 連載 を 続けて いくうえ で， 何月 号の どこ 
どこ を 見て ください といった こ とが 出て く る と 思います。 

筆者と して は， ここのと ころの 原理 編 を コピーして， 
まとめて とってお いても らう と 幸いです ね。 

来月 は， いよいよ 転調に 関してです。 

頑張って く ださい。 
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+根 音の 省略に ついて 


図 1 2 つの 解決 進行 (完全な \A と 根 音 省略 形の \A) 

'！ 力. ！ /; 


EE 


c:v 1 '— (― vT)」 


me v 以外の 根 音 省略 形の 4 和音 


v 1 (yf) 


根 音 を 省略す る こと は 楽な のです が， 実は 結 
構 その 根底 は 難しかった りする ので， コラムに 
してお きます。 コラム i と 同様， 欲の ある 人 だ 
け 読んで く ださい。 

I . V 7 の 根 音 省略 

V？ が V — I の ドミナント モーションから 発 

展し たこと は 本文で 述べた とおりです。 これ は 
最 も 根本的な 解決 進行な のです 
が， この 発展 形と いうか， 変ィ匕 

した 形に V 7 の 根 音 省略 形が あ 

ります。 


図 I を 見て く ださし、。 
どちらも 機能 は 同じで， 行つ 
ている 経過 も 同じです。 ただ ひ 

とつ 違う ところ は， 前者で は V 1 
の 根 音 G が 重ねられ ている こと 
です。 したがって， 根 音で ある 
ソ ブラ ノ が 経過 的に 移行 しても 
テノールの 根 音に よ り V バニな 

ります.。 それ 対して， 後者で は 

V 1 の 根 音 は ソプラノ しかない 
ので， ソプラノの G が 経過 的に 
移動した と きに V？ では 根 音力 < 

省略され た 形に なって しまい ま 

す。 








ドミ ナン トモ一 シ ヨンと いう 

の は 簡単に いってし まえば， F 
が 下行して E へ， B が 上 行して 
C へと 変化す る のが 基本です か 
ら， 二の 場合の V 7 の 根 音 は ド ミ 
ナン トモ一 シ ヨンで は 実は 機能 
的 に は 必要 ない ものに な り ま す。 
これがない ことによ る 利点 を 
簡単に いえば, 開 離 配置 （オーブ 
ン ヴォイシング） になる 二と， た 
だ それだけで 説明 は 十分で しょ 

同じ こと は V リに もい う こ と 
がで きます。 

余談です が， 短音階で V 9 の棂 
音 を 雀 略す ると， dim コ一 ド にな 
るんで すよ ね。 ちなみに 短音階 
では， 和声 的 短音階に する ため 
に， 導 音 は 半音 上げ るんで すよ。 

V7 と 同じよう に， そのほかの 

4 和音 も 根 音が 省略で き ます 
(図 2)。 また， まったく 同じよ 
うに， 5 和音で も 根 音 省略 开 さが 
でき， 4 和音になります （図 3)。 



図 3 根 音 省略 形の 5 和音 
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ちら システム 


っ^^^^ 偵 事務所お 

春 香の 逆襲 もう ひとつの 三角形 分割 


Shibata Atsushi 


柴田 淳 


先月 号で 知らぬ まに 消えた 春 香 嬢。 その後 はしば らく 失踪して いた 様子です。 どこ 
でな に をして いたの やら。 今月 は 帰って きた 春 香 嬢が 主役で 話が 展開して いきます。 
どんな 騒動 を 巻き起こす のでし ようか。 そして， もラ ひとつの 三角形 分割と は 7 


FILE-VO 



illustration :T. Takahasm 


前号までの あらすじ 

夫の 働く 探偵 事務所で 電話 番をする こと 
になった 琴 張 春 香。 し 力、 し， 毎回 繰り広げ 
られる コ厶ズ 力 シィ話 を 聞いて いるう ちに, 
自分の 思考 能力の 低 さ ゆえ， 会話に ついて 
いけない こと を 実感す る。 このまま では 大 
好きな おしゃべりに 参加で きないと いう， 
彼女に とって は 許しが たい 理由から， イン 
ドの 山奥に 住む という 全知の 賢人 モナ 厶 • 
コダ • シン 八 一の もと を 訪ねようと 決意。 

だが， 彼に 会うた めに は 12 人の 神官 を 素手 
で 倒す という 試練 を 乗り越えなければ …… 
(編集 注 ： 以下 300 行に わたり 省略)。 
そして， 1 力 月が 経った。 

琴 張 春 香 (以下 春）： ふつふつ ふ。 この ドア 
の こ うに は， わたしの 輝け る 未来が 侍つ 
ている のよ。 もう 仲間外れに な んか な ら な 
いわ。 

(そのと き 事務所の 屮 では） 
琴 張 護 (以下 護） ： うお 一， なんか 食わせろ 

マスター （以下 M) ： わかり ましたよ。 まつ 
た く 空腹に な る と 理性 を 失 う ん だから 始末 
におえな いや。 

柴田淳 （以下 Ats) ： それにしても， 琴 張 さ 
ん こ の 事務所に すつ か り 住み着い ちゃい ま 
したね。 春 香さん が 失踪して から， ひとり 
じ や 飢え死にす るって いうんで ここで 寝 泊 
まりを 始めても う 1 力 月になります よね。 
M ： 春 香さん はいった い ど こ に 行つ てし ま 
つたんで しょう。 私もう， こんな 人の ため 
に 食事 を 作る よ う な 生活 耐え られ ません よ。 
だいいち 琴 張さん， 味覚が 全然ない から 作 
つていて 張り合い がな いんです よね。 
Ats: でも 琴 張さん， 自分の 奥さんが 行方 


知れず だとい うのに， 捜そうと もせず よく 
平気で いられ ますね。 

護： ふん， あなたに はわから ないで しょう 
が, 私 と 春 香さん は 入 間の 本能の 一番 深 I 、 
ところで 結ばれて いるので す。 春 香さん は 
きっと 私のと ころに 帰って く るので す。 
M: それって， 聞きよう によって はとても 
ヒ ワイです よ。 

護 ： 夫婦に は 夫婦に しか わからな いこ とが 
ある ものです。 その 証拠に， いまだって 春 
香さん を 近く に 感じる。 
P ビン ポー ン 

春： ホー ッホッ ホッ， みなさん， もう わた 
しのこと を 仲間外れに でき なくって よ。 
Ats ： は， 春 香さん ！ 1 力 S も どこに 行 
つてい たんです か。 

春： 詳しい こ と は 冒頭の あらすじ を 化て ち 
よ う だい。 と こ ろで 今月 は， わた し を 中心 
に 話 を 進めて いただく わ。 
M ： それ は ど ういう こ とです か ？ 
春： ピッチ ピチの ネタを 仕入れて きたの よ。 
今月のお 題 は 「ドロー ネ 三角形 分割」 よ ！ 
M ： なんです か そ の， ド ロー ネ な ん とかつ 
ていう の は。 柴田君 知って ます ？ 
Ats ： ド ロー ネ ド ロー ネ， ドロ 一ネ' ディ一 
卜 リ ッヒ。 

M ： …… 。 知 ら ないなら 素 ま: に そ う いえば 
いいのに。 あんがい 強がり なんです ね。 
春： ホー ッホッ ホッ。 シパタ 恐る るに 足ら 
ず ！ 

護： 舂 香さん， 素敵 だ …… 。 


ボ ロノ ィ線 図の 定義 


春 ： ド ロー ネ 三角 形 分割 の 説明に 入る 前 （ ： , 
ま ずポ' ロノ ィ線 図と 呼ばれ る 幾何学お 1 形に 



ついて 触れなければ いけない わね。 

M ： ドロー ネ と かポ' 口 ノィと 力'， 専門用語 

ばかりで 今 は 冒頭から ハー ドで すね。 柴 

田 君， この ボ ロノ ィ線図 つてい うの は；!; 11 つ 
てます か？ 

Ats ： 。 

M ： 黙って いる という こ と は 知らないって 
こ とだろ う な。 

春： 図 1 を兑 て。 左側が， 一般的に ポロ ノ 
ィ 線 図 と 呼ばれて い る 幾何学 図形 よ 。 
Ats ： あつ， こ れは 僕が モー フィン ク" Wife 
のとき に 紹介 し た 図 じ や ない 力'。 こ れな ら 
知って ますよ。 隣り合う 点 を 結ぶ 線分の 垂 
直 二等分線 でで き る 1 ヌ I 形です よ ね。 
春： 結果 的に は そのよう に兒 える けど， 厳 
密な 定義 は 少し 違う の。 ま ず ポロ ノ ィ I ッ I と 
は， 「平面に 散らばつ たい く つかの 点の 1 つ 
ひとつに 注目 するとき， その 点 ま での^ 離 
が ほかの 点との 距離よ り も 近い 点 集合の 極 
限」 と 定義され る わけ。 で， ボ ロノ ィ線図 
の ほう は， 「ポロ ノィ 図の 境界と なる 点の 極 
限」 として 定義され るの。 つまり， ボ ロノ 
ィ 図と ボ ロノ ィ線 図の 開 係 は， 写真の フィ 
ル ム の ネ ガ と ポジの 関係 に似てい る わね。 
M: う 一ん， わかった ような わからな いよ 
う な。 

春： それじゃ あ， こうしましょう。 点の 数 
を 最少に して， もっとも 単純な ボロ ノィ図 
とボロ ノィ線 図 を 考えて みる とどう なる か 

し ら„ 

護 ： 点の 数が 最少 という こと は， 平 |W に 2 
つの 点 を 取れば いいので すね。 
Ats ： その 2 つの 点の それぞれに 近い 点ば 
か り を 集めた 図形 と そ の 境界が， 図 2 のよ 
う にな る わけ だ。 

M ： あれ， でも， 図 2 のボ ロノ ィ線 図の ほう 
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は， さっき 柴田 君が いつ た r 2 点の 垂直 二 

等分 線」 じ やないです 力'。 

春： そうな の。 だか ら わたし は， 「結果 的に 

はそう なる」 つてい つたの よ。 

M ： でも， こんな コム ズカ シィ 図形が， 一体 

なんの 役に立 つんです か ？ 

Ats ： そ れ がです ね， こ のボロ ノ ィ 線 図で 

隣り合った 点 を 結んで い 〈と， なんと 与え 

ら れた 点の 三角形 分割が 可能な ん です よ 。 

M ： 三角形 分割なん て， ただ 点 同士 を 結ん 

図 1 


でい けばい いだけ なん じ やないで すか ？ 
そんなに 難しい こ と をす る 必要が あるの か 
な あ。 

護： いいえ， 三角形 分割 を コンピュータに 
やらせよう とすると， 分割 線の 交差 を 避け 
な ければ な ら なかった り， 難し い 問題 を 解 
決しなければ ならない のです。 
春： そうな のよ。 また， それらの 問題が 解 
決さ れた にしても， 今度 は 計算 時間が かな 
りか かってし まったり， いろいろ II しいの 



図 2 



もっと も 単純な ボ ロノ ィ 図と ボ ロノ ィ線図 


よね。 ボ ロノ ィ線 図の よう な， 幾何学 的に 
特徴 を 持つ た 概念 を 導入 し な ければ な ら な 
い 理由 は， そういった ところに あるの。 

ボ ロノ ィ線 図の 境^^ 件 

春： さて， もう 少し 話 を 進める ために， 次 
は 図 2 のボロ ノィ線 図よりも う ひとつ 複雑 
な， 3 つの 点で できる ボ ロノ ィ線図 につい 
て 考えて みま しょう。 

Ats ： 隣り 合つ た 2 つの 点の 垂直 二等分線 
を 集めた もの 力;， ボ ロノ ィ線 図でした よね。 
点が 3 つ という こと は， そ れぞれ の 点が お 
互いに 隣り合つ ている はず だから， ボ ロノ 
ィ線図 は 3 つの 線で 表せる， という ことに 
なる かな。 

春： つまり， この場合 は 図 3 のようになる 
わけ だけど， この ボ ロノ ィ線 図と 図 2 の大 
きな 違い は， 線が 折れ曲がつ ている という 
力'， 垂直 二等分線に 境界が あるって ことよ 
ね。 

護： なるほど。 では， そ のボロ ノ ィ 線 図の 
境界と は， どのような ところに できる ので 
しょう。 

春： 図 3 を 見れば わかる と 思う けど， 3 つ 
の 点 を 通る 円の 中心が， その 境界に なって 
いるの よ。 

Ats ： 3 つの 点 を 通る 円の 中心と いう こ と 
は， 3 点からの 距離が 等しい 点， ともい え 
ますね。 

M ： あれ， ちょっと 待って く ださ いよ。 ボロ 
ノィ線 図で 隣り合つ ている 点 同士 を 結ぶ と， 
三角形 分割が で きる つてい つてました よね。 
という こと は， ボ ロノ ィ線 図の 境界 は， 常 
に 図 3 のよう に 三つ又に 分かれて るって こ 
と じ やないです 力'。 

春： そのと おりよ。 実際， 図 1 を 見る とち 
やん とそうな つてい るで しょ う。 
M: だったら， この 3 つの 点の 中心 を 計算 
して， その 点 を 結んで いけば ボ ロノ ィ線図 
を 簡単に 導け るん じ やないです 力'。 
Ats ： いや， ボ ロノ ィ線図 は 「隣り合った 点 
と 辺 を 共有す る」 わけ だから， どの 点と ど 
の 点が 隣 り 合って いる か を 判定す る 手段が 
ない と， 完全な 図 は 描け ないです よ。 
M ： なるほど ねえ。 

Ats ： たとえ ば， 点が 4 つに なったら， 考え 
ら れるボ ロノ ィ 線 図 は 2 通りになる じ や な 
いです か。 
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護 ： 具体的な 例 を 示 し て く ださい。 

Ats ： つま り， |ヌ1 4 の 右側の よ う な 分割 と ， 
左側の よ う な 分割の 仕方が あ るって ことで 
すよ。 この 2 つ は， 点 B と C が 隣り合つ てい 
るかい ないかが JI うでし よ。 
護： すると この 2 つの 場合 を 見分ける 幾何 
学 的 な 特徴が あ れ ばい I 、 わ けです ね。 
春： それが あるん だ な 。図 4 の 左側 の ボ 口 
ノ ィ 線 図で は, 点 B と C は 隣 り 合つ ていない 
わけよ ね。 つまり， この 図 を 使って 三角形 
分割 をす る としたら， ABD, ACD という 2 
つの 三 ft 形になる でし よ う。 
M ： そこ まで はわ かり ますよ。 じゃあ， ど う 
して こ の ほ I では そのよう な 分割が 選ばれ る 
んで すか ？ 

Ats: つまり， どうして ABC という 分割に 
ならない かって こ とです よね。 
春 ： じゃあ ABC が 選ばれる として， そのよ 
うに ボ ロノ ィ線図 を 描いて みると， ほらね。 
図 5 みたい に， 線が 交差して しまう の。 
M ： という こと は， ボ ロノ ィ 線 図の 線が 交 
差す るよう な 分割 は 不可能 だつ ていう こと 
か。 

Ats ： でも， できれば もう 少し 単純 な 法則 
が ほしいで すね。 これ を プログラミングす 
ると なると， 交差 判定と いうけ つこう 重い 
処理 を 使わ なくち や な ら ないか ら な。 
春 ： そ れが， 交差 を 判定す るよりも 簡単な 
方法が あ るの。 図 4 の 左側 と 図 5 を 比べ る 
と， 描き 込まれて いる 円の 大きさ は， 図 5 
の ほうが 大きいで しょ う。 
護 ： 本当です。 こ れは どういう こと なので 
しょ ラ？ 

春： つま り， ABC 3 点の 中点 ま での 距離 
と， ABD 3 点の 中点までの 距離 を 比べる 
と， ABD の ほう 力 f 短 いわけ。 だから， 円の 
半径 も 短くな つて， 結果， 円の 大きさが 小 
さくなる つて こと。 

Ats ： すると， 中点 ま での 距離 を 比べて， 短 
いほうが 隣接 点と して 選ばれる， という わ 
けです ね。 

春： さて， ボ nr ノィ 線 図の 幾何学 的な 特徴 
はこれ で 大体 わかった かしら。 あと は， こ 
れを もとに アルゴリズム を 導いて， プ ログ 
ラミング をす る だけね。 さあ， がんばって 
ち よ うだい。 

Ats: あれ？ 春 香さん が プログラムまで 

組んで く れ るん じ やな いんです か ？ 

春： なに をい つてい るの。 わたしが これ だ 


けの セリフ を 丸暗記す るのに， どれく らい 
苦労した か 知らないでしょう。 そのうえ プ 
a グラ ミ ングを させよ う なんて …… 。 
M ： ま， 九 暗記つ て， も し 力' したら， いま ま 
で 話 してきた こと は， 別 に 理解 したう えで 
図 3 


のこ ！： じゃあな かったつて こ とです か ？ 

春 ： '、'、た り m じ やない。 こういう g 間が 出 
たらこ う 答える つてい う 台本 を 作っても ら 
つて， それ を 丸暗記し たのよ。 そうで もな 
ければ， こんな 難しい こ と わたしに わかる 



点が 3 つのと きの ボ ロノ ィ線図 


図 4 



B C は 隣り合つ ていない B C は 隣り合つ ている 
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わけない でしよ。 

M ： なん か^が あ ると 思って た ん だ。 な ん 

た'， そういう こ とだった の 力'。 

Ats ： まつ た く ， 受験 社会の 申 し 子みたい 

な 入 だな あ。 

図 5 


舂： さあ， ゴ タク を 並べて な l 、 で， 々'- く プ 
ログ ラム 組んで きて よ。 
Ats: わかり ましたよ。 ボ ロノ ィ線図 を 基 
に， 画面 上の 点 を 三角形に 分割す るプ ログ 
ラム を 作って く れ ばいいんで すね。 家に' 帰 


つて 作って きます から， 1 日 ほど 時間 をく 
ださい。 



(次の 日 ） 
》 ピン ボーン 

Ats ： やっとで きました よ。 思つ た よ り 手 

強かったです。 

護 ： ほほう， でき ま した か。 

Ats ： こういう 問題つ て， 力任せに 解 く に 

しても なかなか 難し いんです よね， うまい 
方法が 見つか ら なくて。 だから ム i 終 的に， 

ァ ルゴ リ ズムの 教科書に お 世話 になり まし 

たよ。 

M: へえ， どんな アルゴリズム を 使って い 
るんで すか ？ 

Ats ： まず ポイントに な るの 力 f , 点が 3 つ 
のとき は 可能な 三角形 分割 は ひと つし かな 
い， という 単純な 幾何学 的 法則 を 利用す る, 
という こ とです。 
春： というと？ 

Ats ： つまりで すね， ま ず 与- え ら れ た 点 を ， 
X 座標の 若 L 、 順に ソーティングす るんで す。 
で， X 座標の 小さい ほうから 3 つの 点 を 取 

り 出 し ， こ れを ド 口一 ネ 三角形 分别の シ一 

ド （つま り 種の こ と） にす るんで す。 
護： シードと いう こと は， そ の 三角形 分割 
を 育てて い く よ う にして 全体の 分割 を 得る 

という ことでしょう 力'。 
Ats: あつ， するどい な あ。 そうなんです 

よ。 まさに， ^てるよう にして 分割 を 進め 
ていく ん です。 

春： 育てる ようにって どういう こと？ ま 
だよ く わからない。 

Ats: つまり， 最初に 選んだ 三角形の 分割 
方法 は ひとつし かない わけ だから， これ を 
まず 分割され た 三角形と 考えて， この 三角 
形に 1 つ ひとつ， X 座標の 若い 順に 点 を 加 
えてい きながら， 全体の 分割 を 得る わけで 
す。 

護 ： 要するに すでに 成された 三角形 分割に 
ひとつ 点 を 加えて， 理 にか な つ た 三角形 分 
割 を 得る よう な 法則 を アル ゴ リ ズ ム 化する 
こ と になる のです ね。 

Ats ： さて， その 法則なん です 力、 すでに あ 
る ド 口一 ネ 三角形 分割 に ひと つ 点 を 加 え る 
とき， 大きく 分けて 次の 2 つの 場合が 考え 
られ ます。 



図 4 の 左の 図 を、 BC が 
隣り合うよ うにした 


図 6 
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1 ) 単 に 新しい 三角形が 作られる 場合 

2) すでに ある 三角形 を 消して， 新たな 三 
角 形が 作られる 場合 

M ： 1) はなん となく わかる けど， 2) の 場合 
はどうい うこと か， もう 少し 詳しく 説明し 
て く れ ません か ？ 

Ats ： つまり, すでに ある 三 角 形 の 3 項 点 
の 中点 ま での 距離 と， 新しく 加える 点 を 含 
んだ 三角形の 3 頂点の 巾 点 ま での 距離 を 比 
ベ て ， 後者の ほ う が 小 さかった 場合が 2) の 
ケースに ^たるんで す。 
春 ： 文: なにす る と よ けい やや こ しい わね。 
Ats ： わかりました よ。 図 6 にわか り やす 
いよ うにせ いたんで， これ を兑 ながら 文章 
をよ 一く 読み W いて く ださい。 
謹： なる ほ ど， BCD の 作る 円 よ り ， BDE の 
作 る トリの ほ う が 小 さいから， 三角形 分割が 
更新され るので すね。 

Ats ： あと， 分' 别線を 制限す る 法則 として, 

1) すでに 2 つの 三角形に 共有され ている 
分割 線 と 交わる よう な 分割 線 は あ り 得ない 

2) 三角形の 中に ほかの 点が 含まれる よ う 
な 三角形 分割 はあり 得ない 

という 2 つの 幾何学 的 法則 を 導 人して いま 
す。 詳しく は 図 7 を 見て く ださい。 

き、 今月の ォチ 

Ats: で， プログラム なんです けど， X- 
B ASIC で 書 いてきたん で， そのまま 打 ち 込 
めば 実行で きます。 

護 ： 先月 が C, 今月 が BASIC です 力'。 だんだ 
ん パワーが 落ちて い き ますね。 
Ats ： そうじゃないで すよ。 今回の は それ 
ほど 速^ を 要求され る わけで はない し， そ 
れ なら 多くの 人が 打ち込める BASIC で， と 
忍つ たんです。 

M: でも， せっかく できた 三角形 分割です 
から， これ を モーフ イングに 使って みたい 



三角形 分割に 成功 



です よ ね。 

Ats ： ええ， もともと そのつ もり で 作つ た 
もので は あるんで すが， モーフ イングに 使 
うとなる と， 2 つの 点 集合 を 矛盾な く 分割 
する， つまり 相互 分割 をし なければ な ら な 
いので， この アル ゴリ ズム にさ らに 改良 を 
/川え る 必要が あ り ます。 
M ： 具体的に どんな 改良 を ？ 
Ats ： た と えば， 片方の 点 114 合で は理 にか 
な つ た 分割で も， もう 片 方で は 破綻 を き た 
す 分割と なる 場合， そのような もの を 避け 
て 選ぶ 工夫 を しなく ちゃ な ら ない。 

図 7 


護： あと は 先月 作った 誤差の 少ない 三角形 
自 (ti 変形 と 机み ft わ せる のです ね。 
Ats ： あ， とこ ろで 三角形 といえ ば， お 近 
Macintosh を 買つ たんです よ。 
M ： なんです 力'， いきなり。 まさ 力'， ただ n 
悛 したいだ け じ やないで しょ う ね。 
Ats ： いやね， Macintosh に モーフ ィ ング 
の ソフトが あるって どこ かで 話 し た と 思 う 
ん です けど， その ソフト も， どうやら 今 ）1 
取 り 上げた ド 口 一 ネ 三角形 分割 を 使つ て t ' 
るら しいんで すよ。 で， 人力 点 を 三角形に 
分割す る ん だか ら， 当然 画像 変形 は 三角形 


ABD'BCD に 共 
有されて いる 分 
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の自巾 変形 を 用いて いる と い うわけ。 来月 

は， そのこと を 証明す る 怪しい 写真なん か 

も 載せられる と いいな あ。 

春： さあさあ みなさん， 頭 を 使った あと は 

おいしい お 食事で 気分 を リフレッシュ しま 

しょう。 

Ats: あれ， この 料理 は 春 香さん が 作った 
んで すか ？ 

M: 春 香さん が 失踪 中， 琴 張さん の 食事 を 
私が 作って あげていた お礼に つて， 作って 
く れ たんです。 

春： さあ， みなさん 遠慮せ ずに S し 上がれ。 

Ats: なん 力'， おこぼれに 与る ようで 悪い 

な あ。 それじゃ あ 遠慮な く …… 。 

M ： あ， あの， 急に 食欲な く なつち やい ま し 

た。 


Ats ： そ， そう いえば 僕 も， こ こ に 米る 前に 
喫茶店で 軽く 食べて きたんで すよ。 
春： まあ， せっかく 作った のに 残念。 
Ats ： ちょっと マスタ一， 春 香さん の 手 料 
理 だからって 期恃 してた のに， なんです 力', 
あの 味つけ は。 

M ： 私 だってび つ く り してい るんで すよ。 
ま さ か 既婚の 女性が， あんな に枓理 が 下手 
だなん て， ふつう 考えても みない じ やない 
です か。 

護： う一 ん， 久しぶりに 食べる 春 香さん の 
手料理 は， また 格別に おいしいで すね。 
春： やっぱり， 護 ちゃんに 食べて もらう と 
料理 も 作 り がいが あ る わ。 おい し いおい し 
いって， いつも モリ モリ 食べて くれ るんだ 
もの。 マスタ一 も 柴田君 も， 小食で つまん 

遷 リスト , 


な 一い。 

M: なるほど， 琴 張さん 味覚 オン チ だから 


Ats ： この 2 人 を 結びつける *t- つて， 料理 
下手と 味 才ンチ だった のか。 
護： この 微妙な 味つけ は， 夫で ある 私に し 
かわからない のです。 

春： やつ だ 一， 護 ちゃんったら， 照れる じ 
やな一 い。 （つづく） 

参考文献 

アルゴリズム 第二 卷 

R. セジ ウイ ック著 近代科学 社刊 
定価 3, 200 円 
ISBN4-7649-0 189-7 
プログラマの ための 幾何学 入門 
A.Bowyer 丄 Woodwark 著 啓学 出版 刊 
定価 し 960 円 
ISBN4-7665-0 199-3 


1000 
1010 
1020 


！、 ト' ロー ネ 三角形 分 割 
/拿 

/* sat. 10.16. 1993 (ATS J 
dim int px ( 50 ) , py ( 50 ) 
dim int wirec f50,50),t(100,3) 
dim float tcent ( 100) 


1060 
1070 
10 80 
1090 


rpl , rp2 , rp3 , tmax = C 
randomi ze { val ( rights ( Lime$ , i 
3cin i t ( ) 

locate 0,0 : input '■ 点のお' 
i f pon < 0 then pon = -pon : n 
prod{ pon+ 1 ) 
ord( ) 

protp{ right, 0, pon ) 

calcdol ( ) 

end 

f unc calcdol ( ) 

/* ドロ一 ネ 三角 ft5 分割 を 求める 


1200 int i, 


1230 
12 10 
1250 
1260 
1270 
1280 


drau( lei t , l ) 
For J = 0 to i-1 
if i <> j then ( 
dlinr>( left.i. j.3 ) 
mess2 ( 0 , " 弦 ■( " + strS ( 
if dinter ( i , j , i ) < 


1510 
1550 
1560 


15 90 
1600 
1610 
1G20 
1630 
1640 


f"-"+strS( を走资 中' 

1 then f 


{ 


1400 


tmp = strS( i )+"-"+atrS( j )+"-"+strS(k ) 
mess2( 1 ,'■ 三角形に + tmp+" ) について'' ) 
if triint j , k , i ) = 0 then ( 
dline( left , j,k, 3 ) : dline( left ,k, i , 3 
if dinter( j t k , i ) <> 1 and di nter( i , It , i . 


if inter ( i , j , i ) = 1 then ( 
divtri ( i,j ) : F = 1 I 
if inter ( i,k,i ) = 1 then ( 
divtri t i ,k J : f = I J 
if f = 0 then addtri ( i,j,k 
) else ( 
tmp = strS( j)+"-"+strS(k) 
meaat 1 ， ' '弦 （ " + tmp+" > は 共有され' 


る 弦と 交 港す る' 


14 60 
1470 


mesat 2," 中に 点 を 含 i 
dratj{ left, i ) 


る^と 交わる' 


next 
( else ( 

meast 1 , "共有され' 
draw( left , i ) ) 
next 
next 
endf unc 

f unc di vtri ( pi , p2 ) 

/* すでに 登錄 されて い' る 三 ft 形 を 分 断す る 
int i 1 j >k , 1 , ppl , pp2 
float f 1 , f2 : str trap 
f tri2 ( rpl , rp2 ) 

dlinet left , rpl , rp2 ,1 ) : dline( lef t, rp2 , rp3 r 1 
dlinel Ieft,rp3,rp1 , I ) 

tmp = str$ ( rpl I +"-"+3tr« ( rp2 ) +"-"+strS ( rp3 ) 

mes3( 2, "三角 ff ミに + tmp+"> と ffi 突" ) 
if rpl=pl or rpl = p2 then ppl =rp2 : pp2 = rp3 


1650 
16B0 
1670 


2200 


2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 


if rp2=pl or rp2 = p2 then 
i f rp3=pl or rp3 = p2 then 
f 1 = center 【 pi , p2 ， ppl ) ： 


ppl = rpl : pp2 - rp3 
ppl=rpl ： pp2 ： rp2 
'2 = center! pi , p2 , pp2 


tcent ( rt ) 


1 


rt to tmax- 


j 


Ise { 


1850 
I860 


189 0 
1900 


1920 
1930 


1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 


t( i+1 , j ) : tcent ( i ) 

next 
next 

vdel ( rp 1 , rp2 ) •• wdel ( rp2 , rp3 ) ： wdel ( rpl , rp3 
mess2( 3 , " 三角形 を 分） T 厂 ) 
addtri ( pi , p2 , ppl ) : addtri ( 
mess{ 3, " 三角 If ミは 分割され ない 
endf unc 

f unc addtri ( p 1 , p2 , p3 ) 
/* 三角形 を g« する 
int i=0 i j : str tmp 

tmp = str$(pl ) + "-"+atrS(p2)-t 
if pi > p2 then i=p2 : p2=pl 
if p2 > p3 then i=p3 : p3=p2 
if pi > p2 then i=p2 ： p2=pl 

if wire(pl,p2)=2 or wire ( pZ , p3 ) =2 or wire ( pi , p3 > =2 then 
mess{ 4，" 三角形に + は 共有 弦 を 含む" ） 

) else { 

if t r i .1 n ( pi , p2 ) p3 ) = 0 then { 
if ftri( pi ,p2, p3 ) = 0 then ( 

i f tmax < > 0 then { 

i = tmax- 1 


tcent{ i+1 ) 


pi ,p2, PP 2 


'-"+strS(p3) 
pl = i 
p2=l 
Pl = i 


j = 


next : 
unti 1 


tcent ( i 


2040 
2050 


2070 
2080 
209 0 


2170 
2 180 


t( rt ,0 J=pl : t(rt, 1 )=p2 : t( rt,2 J=p3 
tcent ( rt ) = center { pi , p2 , p3 ) : tmax = tmax + 1 
wadd ( pi t p2 ) ： wadd{ p2 ,p3 ) ： wadd { p3, pi ] 
aocl( right. ) : protpt right, 0, pon ) 
puttri( right ) : puttri( left ) 
mess{ 4," 三角形に + tmp+") を g I*" ) 
toent ( rt ) = center ( pl，p2,p3 ) ) else ( 
mesat 4 ， " 三角 ( " + trop+ " ) は 既存" ) | ) else ( 
mess( 4,' '三角 Jf;(" + trap+"> の 中に 点が 存在す る" ） 
end【 unc 

f unc dinter ( pl,p2,c ) 

/* すでに 2 つの 三角形に 共有され ている 

/« 弦と 入力 弦が 交差し ないか どうか ffl かめる 

int i = 9,j = 0 t r = 0 

repeat 

if i <> j and wire { i , j ) = 2 then ( 
if intsub( pi ,p2, i , j ) <> 0 then r = 1 ： bree 

} 

j - j+l : if j > c then j = 0 ： i = i+I 
until i > c 
return ( r ) 
endf unc 

f unc inter ( pl，p2,c ) 

ノ， すでに 三角形と して g « されて いる 

/* 辺と 入力 弦が 交 整し ないか どうか 確かめる 


incsub { pi , p2 , i , J > 


1 then ( 
0 then r= 1 
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► AD PCM を 使って メ ディ ァ コンバート する のは^ 想の 転換と いうか ナイ スな アイデア 
で シビレ まし た。 都 原 一雄 (27>東 京都 


2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 


next 
next 

rpl = k : rp2 = 1 
return ( r ) 
endf utic 

func ftri ( pi ,p2,p3 ) 

/* 指定され た 三角形が すでに 登錄 され' 
/* M ベる 


33<10 


る か 


3360 
3370 
3380 
3390 
3-100 
34 10 
3120 


2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 


2560 
2570 


2590 
2600 


2620 
2630 


if pi > p2 then i=p2 : 
if p2 > p3 then i=p3 : 
if pi > p2 then i=p2 : 
while t( j ,0) <> pi and 

j = j +1 
endwh ile 

if j < = tmax then { 


p2=pl : pl=i 
p3=p2 : p2=i 
p2=pl ： pi =i 
j < = troax 


3460 
3-170 


3490 
3500 


wh i 1 e t ( j , 

endwhile 
wh i le t ( j , 

J = j + 1 
endwhile 


p2 and 
p3 and 


3530 
35-10 
3550 


f = y3-yl : g : y2-yl ； h = x3-xl ： i = x2 - xl 

if f *g*h*i <> 0 then | 

c = {Xl-x3)/(y3-yl)-(xl-x2)/(y2-yl) 

d = {yl-y3)/(x3-xl)-(yl-y2)/(>:2-xl) 

xx = (a/(y2-yl)-b/(y3-yl))/c 

yy = (a/(x2-xl )-b/(x3-xl) )/d 

e = sqr(pow(xx - xl , 2 > +pow(yy— yl , 2》 ） J else ( 

e = 99999 ] 

return ( e ) 

endf una 

func dlinet x,pl t p2,c ) 
/* H 面 上に 弦 を 書き出す 

line( px( pi } +x f py( pi) +top,px(p2 )+x , py ( p2 ) +top, 
endf unc 

func mess ( t , m ； s tr ) 
I、 操作 内容 を 表示す る 
s tr tmn 

locate 10, 25+t : print m+ehr${26) ; 
if rad = 0 then tmp = inkeyt 
endf unc 

f unc mess2 ( t ,m; str ) 
/* 揀作 内容 を 表示す る 


if t( j ,0 )=pl and t{ j , 1 )=p2 and t ( j, 2)=p3 then 

r = 0 } 
return ( r ) 
ondf unc 

func ftri2( pi ,p2 ) 

/* 指定され た 辺 を 含む 三角形 を 採す 

int I , j = 0,k=O 

if pi > p2 then i=p2 : p2=pl ; pl=i 
repeat 

if t( j,0)=pl or t{ j ( 1 )=pl then { 

if t( j , 1 )=p2 or t( j, 2 )=p2 then k= 1 ： break ) 


3640 
3650 
3660 


locate 
endf unc 
func draw( x , c ) 
/* 画面 を く 

sccl ( x ) : protp( 
endf unc 
func ord ( ) 
/* 点 を 左から 並べ か 
int i , j , n, s , tx , ty 


25+t ： print m+chr$ (26) ； 


puttri ( 


2670 
2680 
2690 


until j > tmax 

if k = 1 then rpl= t ( j , 

endf unc 

func intsub{ s I , el , s2 , 
/* 指定され た 点が 交差- 
float xk , xl , xrn , xn , yk , y 
i loat xlk ， ylk , xnm , ynm , 
float s , t ： int r = 0 


3690 
3700 


J = i 


s then b = pxf j ) 


) ： rp2=t( j , 1 ) 
2 ) 

るか どうか を M ■ 

, ym , yn 

mk , ymk , det 


rp3 = 

. る 


3720 
3730 
3740 
375G 


tx = px( i ) : ty = py ( i ) 
px( i ) = px ( n ) : py ( i ) = 
px i n ) - tx ： py( n) = ty 
next 

endf unc 

func pi-odf n ) 

/' n 個の 点 を 生成す る 


= pX ^ 3 1 ) 

= px ( s2 ] 


pytsi ) 
py{s2) 


=e2 then return( 0 
px(el) : yl = py(t 
px( e2 ) ： yn = py{ ( 


3790 px(i 


2800 
2810 
2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
2870 
2880 


2930 
294 0 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3010 
3020 
3C30 
3040 
3050 
3060 
3070 


xnm = xn-xm : ynm = yn-ym 
xmk = xm-xk ： ymk = ym-yk 
det = xnm*ylk-ynm*xlk 
if det O 0 then { 

s = ( xnmt,vmk-ynra*xnik ) /det 

t = ( xlk*ymk-ylk*.\mk ) /det 

i f s < 1 and s > 0 and t < 1 and t > 0 tt 
T = 1 } 

return ( r ) 
endf unc 

func wadd ( pi , p2 ) 
/* 眩 を 付け足す 
int i 

if pi > p2 then i=p2 ： p2=pl : p1 = i. 
wirec( pi , p2 ) = wirec( pi , p2 (+1 
endf unc 

func wire ( pi , p2 ) 

/* 措定 弦の 登 錄 状 ffi を 返す 

int i 

if pi > p2 then i=p2 : p2=pl : pUi 
return ( wirec ( pi , p2 ) ) 
endf unc 

f unc wdel ( pi , p2 ) 
/* 弦 を 消し 去る 
int i 

wirec (pi , p2 ) = wirec( pi ,p2 ) -1 
end func 

func triin ( pi t p2 1 p3 ) 

/* 三角形の 中に 点が 存在す るか どうか ベる 


3870 
3880 
3890 


39G0 
3970 
3980 
3990 
4000 
4010 
4020 


4060 
4070 


tsize ( i , p2 ,p3 


3260 
3270 
3280 
3290 
3300 
3310 


a = tsize ( pi , p2 , i ) : 
c = tsize( pi , i ,p3 ) 
i f a = c and b = c then r = 1 : break 
next 

return ( r ) 
endf unc 

func tsize( pi , p2 , p3 ) 

/* 三角形の 扦号 付き 面 « の 苻号を 求める 
float ans ： int r 

ans = (px(pl)-pxtp3) ) * ( py ( p2 ) -py ( p3 1 ) 

ans = ans + ( px ( p2 ) -px { p3 ) ) * { py ( p3 ) -py ( p t ) 

r = sgn ( ana ) : return ( r ) 
end func 

func i 上 oat center( pi , p2 , p3 ) 

3 点から 等距離に ある 点 を 求める 


int( rnd( ) *298 )+1 
int( rnd{ )*298 )+1 
next 
endf unc 

func protp( x , s , e ) 
/* 圃 面に 点 を 表示す る 


f ill ( x+px( i 1-1 , top+py(i)-l,x+pxl i } 
symbol ( x+px( i)-3 , top+py ( i ) +2 , s tr$ ( 

next 

endf unc 

func tput ( ) 

for i = 0 to tmax- 1 
locate 30 , i : print 七け, 0 ) , t ( i , 1 ) , t 

next 

endf unc 

func puttri ( x ) 

/* 登錄 された 三角形 を 画面に 富き 出す 

int i , j , k 

for l = 0 to tmax- 1 
dlinet x, t ( i , 0) , t ( i , t ) , 2 ) 
dlinet x,t(i,2»,t(i,l>,2 ) 
dlinet x , t U , 2 ) , 1 1 i , 0 ) , 2 ) 

next 

endf unc 

f unc scini t ( ) 

/* 画面 を 初期化す る 

screen 2,0,1,1 

palet< 0,0 ) 

paletf 1 ,rgb( 0,0, 

palet( 2,rgb( 31,0 

palet{ 3,rgb( 0 t 31 

paleti 4 ,rgb( 31,3 

f 2,72,318,388 

fill ( 10,80,310,36 

f 392, 72, 708, 3 


, top + py{ i 


: print" 
： pri nt " 


float a , b , 
float f P g,h,i 
xl = px( pi ) ： 
x2 = px{p2 ) : 
x3 = px{p3) : 
a = ( ( pow( x2 , 
b = ( ( pow( \*3 , 


,y2,y3 

yl = py(pi > 
y2 = py{p2) 
>-3 = py(p3) 

： ) +pow( y2 , 2 ) ) - （ pow(xl ， 2 )+pow( yl , 
！) +pow(y3,2) ) - { pow ( x 1 , 2 ) +pow(yl , 


I )/2 


'1200 
4210 
4220 
4230 
4240 
4250 
'1260 
4270 
4280 
4290 
4300 
4310 
4320 
4330 
4340 


locate 

locate 

endf unc 

func sccl ( x ) 

Fillt x,8O ( x+30O,3 

endf unc 

f unc f wr( ) 

f open ( " tmp . poi " , " 
fwri te ( px , pon+1 , 
f wri te ( py , pon+ 1 , 

fc 丄 ose(0> 

endf unc 

func f rd ( ) 

f open ( " tmp.poi " ， " 

f read ( px , pon+ 1 , 0 

f read ( py , pon+ 1 , 0 

fclo3e( 0 ) 

endf unc 



r SLASH」 は朗 待して います。 脳ミソ 溶ける までがん ばって ね。 

^谷 洋明 （19) 斩 iglft 
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X68000 マシン 語 プログラミング 


八フ マン 符号化 

Murata Toshiyuki ネオ^^ ^j^^z: 

コ ン ビュー 夕 を 使用す るう えで 頻繁に 使用され る データ 圧縮です 
が， そこで 用いられ ている アルゴリズムに はさま ざまな ものが あ 
ります。 今回 は その ラ ちの， 文 字の 出現 頻度の 差 を 利用 した 圧縮 
法 r 八フ マン 符号化 法 j の アルゴリズム を 考えて みましょう。 


今回 は ファイル 圧縮 法の 一種で ある ' 'ハフ マン 苻 

号 化 (Huffman coding) "を 取り 上 げる。 すでに ぉ馴 
染み だと は 思う 力 ? ， ファイル 圧縮と は， 記憶 領域 を 
節約 し た り ， 入 出 力 あるいは 通信 回線 を 通 じての 伝 
送に かかる 時間 を 短縮した りする こ と を 目的に， 情 
報 量 を 保つ たま まフ アイ ル サイ ズを 縮める 技法 だ。 
その 中で も ハフ マン 符号化 は， すでに 古典の 部類に 
属しながら も， ほかの 圧縮 法と 組み合わせる のが 容 
易な ことから， いまだに 広く 利用され ている 定番 ァ 
ルゴ リ ズム である。 

| 圧縮の 基礎 

一般に， ファイル は "冗長 さ'' を もって いるもの 
だ。 冗長 さとい う 表現で ピンと こなけ れば， " 単調 さ " 
とか "規則 性" とか "傾向" と 力' "確率 的な 偏り" 
とかに 読み替えて もらっても いい。 ファイルが 何ら 
かの 情報 を 表し， 意味 づけされ ている 限り， フ アイ 
ルを 構成す る 個々 の 情報 単位 （テキス ト なら 文字） は， 
まったく ば ら ば ら に 存在す る ので は なく， そ れな り 
の "関係'' で 結ばれて いる。 この 関係の 強さ を ここ 
では 冗長 さ と 呼んで いる わけ だ。 

冗長な も の/規則的な も のが "要約" しうる こと は 
感覚的に 理解で き る だろ う 。 で， 早い 話， ファイル 
圧縮と いうの は "要約'' によって ファイルの 冗長 さ 
を 減らす 処理に すぎない。 したがって， どのような 
ファイル だろ う と 一様に 圧縮で きる わけで はな く ， 
圧縮で き るか どう 力、 できた として どこ ま で 小さ く 
なる か は， ファイルの もつ 冗長 さの 度合いに 依存す 
る。 当然， 冗長な ファイル ほど 大幅な 圧縮が 可能で, 
逆に， 乱数 列で あ る と 力'， "既に 圧縮 済みの ファイル" 
といった 冗長 さの 少ない ファイル はま ず 圧縮で き な 
い。 それ どころ 力'， かえって ファイル サイズ を 膨ら 
ませて しまう こと も ある。 


すべての ファ ィ ルを 確実に 小さ く でき る 万能の 圧 
縮 法と いう もの は 存在し ない。 

圧縮 後サ ィ ズ < 圧縮 前サ ィ ズ 
は もちろん， 

圧縮 後 サイ ズ S 圧縮 前 サイ ズ 
を 保証す る 方法 すら ありえない。 なぜなら， 長い ビ 
ッ ト 長で 表現で き る ファイルよ り も 短い ビッ ト 長で 
表現で きる ファイルの ほう が 数が 少 ないから， だ。 
あ と で 完全に 復元で きる ため に は 圧縮 前の ファイル 
と 圧縮 後の フ アイ ルが 1 衬 1 に 対応 していな いとな 
ら ない わけ だが， 多い もの を 少ない ものに 1 対 1 で 
マ ッ ビングで き る はず もな く ， どこ 力' にし わが 寄る。 
結局， 圧縮す る ことで 大きくな つてし まう ファイル 
が あるから こそ， 小さく できる ファイル も あると い 
う こ とだ （甲の 薬 は 乙の 毒）。 

ところで， ファイルの 冗長 さ を 取り除く ために は， 
その 前段 階と して， 冗長 さ を 探し出す 必要が ある。 
しかし， ファイルの 冗長 さは ファイル を どう 見る か 
によって 変わる。 た と えば， 

BB 76 ED DB B7 6E DD 
という 7 バイ 卜の ファイル を 考えよう。 このまま 8 
ビッ 卜 単位で 見る 限り， と く に 冗長 さ ら しい もの は 
見えて こない と 思う。 だが， 4 ビ ッ ト 単位で 見 る と ， 

B B 7 6 E D D 
が 2 回 繰り返し ている こ とがわ かるだろう。 さ らに， 
2 進数に してから 7 ビ ッ 卜 単位で 区切 り 直す と， 

1011101 

が 8 個 並ぶ という， より 明確な 規則 性が 浮き上がつ 
て く る。 

こ の 例で は， 情報の 単位の 大 きさ を 変えて みた わ 
けだ 力?， ほ 力' にも， 適当な 間隔で 飛び飛びに 見る と 
か， 前後との 差分 を とる と いった 前 処理 を 加える な 
ど， ファイルの 見方/冗 長さの 探し 方 はい く ら でも あ 
る。 見方に よって 冗長 さの 現れ 方が 異なり， その 見 
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方が 無限に ある という こと は， すべての 冗長 さ を'; 先 
i 、 出 す の は 不 町 能た' という こと を 意味す る。 s 返せ 

ば， なるべく 多く の 冗長 さ を 見つける （=E 縮 効率 を 
. 卜. げ る） に は， その フ アイ ルの 性質 や 構造に ついての 
事前 情報 （あるいは， 推定） を 基に， 適切な 兄 方 を 選 
ぶ 必要が あ ると いう こと だ。 

圧縮 対象 フ アイ ル について 多く の 仮定 を すれば す 
る ほど， そ の 仮定に 合致す るフ アイ ルの圧 縮 効率 は 
上がる。 その ft わり， 仮定に 合致し ない ファイルの 
圧縮効率 は 下がる。 おそらく 読者 はこの 事 を "フ 
アイ ルと 圧縮 プロ グラ ム と の 相性" と し て錄験 的に 
知っている と 思う。 

さ て ， 上の 例 にも 出て きたよう に， 内容の 重複 や 
繰り返し は 多くの ファイル によく 兌ら れる' ji: 丄 もさ だ。 
内容の 31 複に 注目す る 圧縮 法と して は， 連^ 圧縮 や 
LZ 法が ある。 

連 (run-length) 圧縮 は， 同 じ 文字 2) が 連続 し て 
いる 部分 を， その 文字と 個数に 置き換える という 単 
純な アル ゴ リ ズ ム だ。 こんな アル ゴ リ ズ ム でも， 大 
部分が 0 で 埋まつ た "すかす かの" バイ 十 リ デー タ 
であ る と 力'， 塗 り 絵 調の 画像 デー タ なんかに は， と 
き に-人 き な 効果 を 発揮す る ことがある。 もっとも， 
テキス トフ アイ ル では 同じ 文字が 連続す る こと が あ 
ま りなく， 唯一 連続し やすい 空白 もたいて いは タブ 
文字で;;',': き 換えられ ている （これ も 一種の 連畏 圧縮 
だが） ことから， ほとんど 効果が な い。 

LZ 法 は， A.Lempel と J.Ziv の 発案に よ る LE 縮ァ ル 
ゴ リ ズムの 総称で， さまざま なバ リエ ーショ ンがぁ 
る が, ^本 的に は， フ アイ ル のこ れ ま で 読んだ 部分 
か ら ある 種の 辞書 を 作 り , 辞書 中 に 存在す る 部分 列 
が,' I', て き た ら辞書 上の 位置 情報に 置き換え ると いう 
方法 だ。 テキス トフ アイ ル では 同 じ 単語が 何度 も 出 
てく る こと が 多い ので， この 方法で かな り の ）i; 縮 効 
果が期 侍で き る。 lha や UNIX の compress を は じ め 
と して， 現在 利用され ている 多く の 圧縮 ツール/圧縮 
機能つ きァ 一カイ バが LZ 系 の アル ゴ リ ズ ムを 採用 
している ことから も， 効果の ほどが うかがえ る だろ 

ラ o 

内' # の 重複 を ま とめる という 考え方 は， いわば 局 
所 的な 冗長 さ に 注目す る こと だが， ファイルに はも 
つ と 広範 M に わ た る 広域 的 な 冗- M さとい う もの も あ 
る。 たと えば， 英文 テキス ト では， & 文字に 8 ビッ 
トの スペースが も' 1| かれて いて も 実際に は どの パイ ト 
も 第 7 ビット が 0 になって いたりす る。 これ も 立派 
な 冗長 さ だ。 また， 音^ データ は， の 波と しての 
性格 上， 隣 り 合つ た データ 間の 差が 比較的小 さ い 傾 
向に ある。 8 と か 16 ビッ 卜で サン プリ ング されて い 
る 場合で も， 差分 はもつ と 少ない ビッ ト 数に 収ま る 
確率が 高 I 、 。 厶 PCM や そ の 発展 形で あ る AD PCM で 


は， この こと を 利 して 音声 デー タ を 圧縮 している。 
一般的に は， 文字の 出現 頻度に 差が ある と 一種の 
冗長 さ を 生む' といえる。 そして， ハフ マン 符号化 は， 
この 出 ^頻度の^ を 利 川 し た 圧縮 法 だ。 


八フ マンの 符号化 法 


通常， 情報の 単位に は 固定長の ビッ ト 列が 割 り 当 
てられて いる。 テキスト であれば， 各 文字に 対して， 
7 ビッ ト とか 8 ビッ 卜 と 力'， ある いは 16 ビッ ト な ど 
の 文字コードが 対応す る わけ だ。 だが， すべての 文 
字 力 * 均等に 現れる わけで はな く， 文 宇に よって 出現 
頻度に ばらつ きがある。 そこで， よく 使われる 文字 
に は 短い ビッ ト -M の 符号 語 3) を， あま り 使われない 
文字 に は い ビ ッ ト 長の 符号 語 を 割 り 当てる こと を 
考える。 

ただ し ， ^変-お 符-ゅ の; S 入に あたって は， ク リ ァ 
してお かな ければ な ら ない 問題が ひ とつ ある。 符号 
語 を 並べて 繫 げた と き に， どうやって 区切 り を 表現 
する かとい う 問題 だ。 

不定 長の もの を 扱う 際の 常套手段 であ る "終端 符 
号" も， いまの 場面に は あまり 向かない。 終端 符号 
自身 を 含む ビッ ト パターンが 符号 語と して 使えな く 
な る ので， 仮に 終端 を 1 ビットの 0 で 表す とすると， 

1, 11, 111, 1111, …… 
などの 1 だけ か ら な る ビ ッ ト バター ン し か 符号 語 と 
して 使え なくなって しまう。 これで は， よほど 文字 
の 使用 頻度のば ら つき が大 きくない 限り， 圧縮 効果 
は 望めないだろう。 といって， 終端 符号に 何 ビット 
も 割く の も 無駄が 多い。 符号 語の 長 さ を 別に つ け 加 
える という 方法に も 同種の 無駄が ある。 

し い 解決法 は. S: 外に も 身近な ところ に ipi- がつ て 
いる。 電ほを かけ ると き を 思い かべて もらいたい。 
電話番号 は さが 一定で はない， つまり， 10 進の 可 
変 長 符号 だ。 しかし， 番号 を 最後まで ダイヤルした 
時点で， とくに 末尾 を 明示し なくても H 話 は 紫が る 。 
こ れは， ど の 電話 赉号 も ほかの 番号の 先頭 部分 と 
複 しないよう に 番号が 割り 当てられて いるから に ほ 
かならない。 1234567 という 電話番号が あったら， こ 
の 後ろに 数字 を 紫げ た 1234567XXX …… は電 話 番号 
と して 使わない よ う になって いるの だ。 このよ う に 
構成 さ れた 可変長 符号 を "接頭 符号 （prefix code) " 
と 呼ぶ。 接頭 符号 は 終端 符号な し に 紫げ て も ， 先 lii'i 
から 順に 説んで いけば 自然に 1 語ず つ 切り出す こ と 
がで き る。 

2 進の 接頭 符号 系 は 1 分木の 形で 表現 さ れ る"。 
何でもい いからと にかく 2 分木 を 描き， 菜の 位 it に 
それぞれ 異なる 文字 を ぶら下げる と， 接頭 符号 系が 
ひ とつ 出来上がる。 ある 文字に 対応す る 符号 語 は， 


多 


"連 (run) "は "部分 列" と 
, た 意味で 使われる ことが 
.、 力、'， 基本的に は "列 


(string)" と 同義と 思って もら 
つてよ い。 string と い う 語が 
character string (文字列) の 意 
味で 頻繁に 使われる ために， 
区別す る 目的で 使われる よう 
になった 言葉 だ。 

2) 便宜上， 以下で はフ アイ 
ルの 情報の 単位の こと を， テ 
キス ト /バイナリ を 問わずに 
"文字" と 呼んで しま うこと に 
する。 

3) 符号 語 （code word) と は， 
要するに， 個々 の 符号 （の ビッ 
ト パターン） のこと だ。 今回 は 
符号と いう 言葉が "符号 系" 
の 意味で も 登場す る ことから， 
区別す る 意味で こちら を 使つ 
ている。 


1) 一般に， n 進の 接頭 符号 は 
n 分木で 表現され る （きっと， 
NTT の ど こ かの 部屋に は 壁 を 
埋め 尽くす 巨大な 10 分木が 描 
かれて いて ）。 
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こ の 符号 木 を 根から 葉に 向かつ て迪 り ， 左の 枝 を 通 

つたら 0 , 右の 枝 を 通つ たら 1 と 読んで 順に 並べれ 

ば 得られる。 左， 左， 右， 左と 迪 つて 葉に 行き当た 

つたの なら， その 文字に は 符号 語 0010 が 対応す る。 

葉に しか 文字 を 置かず， 菜から 下に は迪 るべき 枝が 
存在し ない わ けだか ら ， 各 符号 語が ほかの 苻号 語の 
接頭 部になる こ と はない。 いい加減に 木 を 描いても， 
木の 構造 上， ちゃんと 接頭 符号の 条件 を 満たす 符号 
系になる という こ とだ。 

で， いま ほしいの は， 使用 頻度の 高い 文字に は 短 
1. 、 符号 語， 使用 頻度の 低い 文字に は 長い 符号 語が种 
応す るよう な 接頭 苻号 だ。 それ も できるだけ フ アイ 
図 1 ハフ マン 木の 構築 


ル サイ ズを 小さ く する ものが いい。 ある 文字が ファ 
ィ ル 上で 占める スペース は， 

その 文字に 割り当てた 符号 語の ビッ ト数 

X その 文字の 出現 回数 

で 得られる. わけ だ 力 5 ', う ま く 調整して， この 総和 （= 
ファイル サイ ズ） を 最小に できれば べス 卜 だ。 

D.Huffman は， 以上の 条件 を満 た す 最適 な 接頭 符 
号 を 生成す る アル ゴリ ズムを 導いた。 手順 は 実に シ 
ン プル だ （図 1 )。 

1) 各 文字の 出現 頻度 を 数える （A が 何回， B が 何 
回， …… ）。 

2) 頻度が 0 の （使われて いない） 文字に は 符号 語 を 


2) 
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3) 4) 
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割 り 当てる 必要が な !• 、 ので， 除外す る 。 

3) 残つ た 各 文字 ご と に 木の 節 を 1 つ 用意 し て， 頻 

度 を 格納す る。 この 時点で， 節 を 1 つ だけ もつ 木が 
文字の 数 だけ 集ま つ た 森 5 > がで きる ことになる。 

4) 頻度が 最小の 節 を 2 つ 取り出して 束ねる。 具体 
的に は， 新たな 節 を W 意して， その 節に 2 つの 節の 
頻度の 和 を 収めた う えで， 2 節 を 子 と し て ぶら下げ 
る 。 こ の 操作で， 森の 木の 数が 1 つ 減 る 。 

5) 以下， すべての 節が 1 つの 木に 束ねられ るまで, 
根の 頻度が 最小 となる 2 つの 木 を 取 り 出して は 束ね 
ていく。 

こ う して 得られる 符号 は 考案 者の 名 を とって ハフ 
マン 苻 号と 呼ばれる （その 符号 木 は ハフ マン 木）。 

ハフ マン 符号化の 圧縮効率 は， 例によって フ アイ 
ルの 冗長 さ， いまの 場合， 文字の 使用 頻度の ばらつ 
きの 多 さに よって 変わる。 ここで， 情報理論に はェ 
ン ト 口 ピー 6 ) と い う 概念が あって， こ れを 計算す る 
こ とで， ハフ マン 符号化の よ うな 可変長 符号化に よ 
つて ファイルが どこ まで 小さ くで き るかが 求められ 
る。 文字 x の 出現 確率 （ 0 〜 1 ) を P x で 表す とする 
と， & 文字に ついて， 

- PxXlog 2 Px 
を 求め， すべて 加えれば よい。 得られる 数 ft'i は， 1 
文字 あた り 平均 何ビ ットに 収まる 力' という 理論的 な 
限界 値と なる。 

リ ス ト 1 の X-BASIC プロ グラ ムは， ファイル を 
バイ ト 列と して 見た と きの ェン 卜 口 ピー を 計琮 する 
(60 行の ファイル 名 は 適宜 変更す る こと）。 この プロ 
グラムで いろいろな フ アイ ル のェン ト 口 ピー を 求め 
てみ ると， 通常の プログラム や テキストの 場合， だ 
いたい 5~6 ビッ 卜 台と いう 結果になる。 ハフ マン 
符号化に は それな り に 理論 値に 近い 圧縮 効果が あ る 
ので， 平均 20~30% ぐ ら いの スぺー ス は 節約で き る 
といえ そ うだ。 

念の た め だが， "^適" な はずの ハフ マン 符号 を 使 

リス 卜 1 ENTROPY.BAS 


10 char buf f { 1023) 


20 inl f req(255) 


30 int f reqsum , i , n , f p 


46 float h, p 


50 /* 


CO fp = fopen( "foo" , "r" ) 


70 while (not feof ( fp) ) 


80 it = fread(huff , 1024, fp) 


90 for i = 0 to n - 1 


100 freq(buf f ( i ) ) = freq(buf f ( 


1 10 next 


t2D f reqsum = f reqaura + n 


130 endwhile 


140 I'c loset fp) 


150 /» 


160 )is0 


170 fop i = 3 to 255 

180 if (freq(i) > 0) then ( 


190 p = l#*f req( i ) /Treqaum 


200 h = h - p*log(p) 

2m ) 


220 next 


230 h = h/log( 2) 


240 /< 


250 print h; "bits" 


260 print 100th/8;"X" 



つても， 圧縮効率が 理論的な K 界 値に は 達 し ない の 
は， ビ ッ ト 長 を ^数へ 切 り 上げる 誤差が 累積す る た 
めだ。 計算 上 は ある 文字に 2. 7 ビッ ト 割く のが 最適 だ 
という 結論が 出ても， 各 文字 ごとに 符号 語 を 割り 当 
て る 都 合 上， 3 ビットに 切り 上! f ざ る を 得 ない の だ。 
実は， 1 文字 ごとに 整数 ビット 長の 符号 語 を 1 対 1 
対応させる こ と を やめれば 理論 値に 迫る こと も 可能 
であり， それ を 実現す る "算術 圧縮 (arithmetic com 
pression)" と 呼ばれる 方法 も ある。 しかし， 劇的な 
効果が 期 侍で きる わ けで は なく， そのく せ， 処理 速度 
が 遅い ので， 必ずしも 実 ffl 的で はない。 


符号 表の 表現 


これまでの 話で はと く に 強調し なかった 力 ? ， ハフ 
マン 符号化に も 欠点ら しき もの は ある。 復元 時には, 
I 王 縮 時に 使用した 符号が 必要な のだった。 このため， 
圧縮 ファイルに は 符号 表 もっけて おかな ければ な ら 
ず， 圧縮 効果が 薄まる。 圧縮 対象の ファイルが 極端 
に 小さい 場 合 は， 符号 表の ほうが 大き く なって しま 
うこと も あるだろう。 それ はやむ を 得ない と しても， 
実用 上， 符号 表 は 小さい に 越した こと はない。 そこ 
で， 符号 表の 表現 を 少 し 検 討 してみ よう。 

ま ず は 単純に §• 文字に 対応す る 符号 語 を 配列 状に 
並べる こ と を 考えて みる。 ハフ マン 木が 完全に 退化 
する 場合 を 想定す る と， 符号 語 は 最長で "文字の 種 
類— 1 "ビッ 卜に なりうる。 文字の 種類が 256 種お (な 
ら 255 ビ ッ ト だ。 これ を 格納で き る 配列 型 の 符号 表 は 
8K バイ トに 及ぶ。 ただ， 現実に 符号 語が こんなに S 
くなる こと は ほとんどない。 たいてい の 4》 合， 10 数 
ビッ ト， 多く て も 20 ビッ トを 少し 越える ぐらいに 収 
まる もの だ。 そこで， 符 v 語の 長さ を 適^な ビット 
長に 制限 すれば， 符号 表 を もつ と 小さく する こと も 
可能になる。 もし， 制限 を 越える 長い 符号 語が 現れ 
たと き は" ごめんなさい'' してし まう 力'， それが 嫌 
なら， 符号 木 を 変形して 制限 内に 収め， つじつま を 


正規 化 し た 


5) 森 （forest) と は 木の 集合 
をい う。 


6) 熱力学で いう エントロピ 
一は 系の 乱雑 さ を 表す 概念 だ 
が， 情報理論 でも 情報 （フ アイ 
ル） の 乱雑 さ （冗長 さの 反対） 
を 指す のに この 言葉 を 流用し 
ている。 なお， エントロピ一 
もまた 情報 を どう 見る かで 変 
わる こと に 注意したい。 
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7) 符号 語長が 上位， 文字 コ 
- ドが 下位に く るよう 連結し 
て ひとつの 整数と して 极ぅ よ 
うに すれば， ソ一 トは I 回で 
完了す る。 


表 1 正規 化した ハフ マン 膀 
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合わせる。 ハフ マン 木 は 平衡 性が れ ている ところ 

に 意義が あ る の だが， 多少 E 縮 効率 を 犠牲に し て も 
よ ければ， 部分的に 木の 平衡 性 を InJ 復 して 適当な 深 
さに まるめて しまっても アル ゴリ ズム 上の 問題 は な 

ま たべつ な 符号 表の 表現形式 として は木梆 造が あ 
る。 ハフ マン 木の 内部構造 を そのまま 符号 表に 流用 
する わけ だ。 ハフ マ ン木を 構成す る 段階で 必要 だつ 
た 頻度 情報 はも ういら ないから， 節と 節の リ ンクポ 
インタ だけ を 残せば よい。 もちろん， 实 アドレス を 
そのまま ファイルに 書き出しても 無意味な ので， 節 
に 通し番号 をつ け， この 節 赉 号 を ポインタ 代わりに 
使う。 ここで， ハフ マン 木の 節の 総 個数 は 文字の 種 
類 X 2 - 1 個 （liij ： なぜか ？ ）， 文字の 種類が 256 種な 
ら 511 個 だ。 節 番号に は 9 ビッ ト を耍 し， 各 節 は 左右 
の 子への ポインタ を もっから， 必要な スペース は 
511X 9 x 2 ビッ ト =1K バイ ト強 という 計算になる。 
しかし， 葉に は 節 番号 0 — 255 を 充てる という 約束 を 
設ける と 節 番号で 木の 末端が わかる よ う になる ので, 
葉に ダミーの ポインタ を も たせ る 必要が な くなる。 
すると， 葉の 数 256X 2 個の ポインタが 省略で きて， 
結局， 600 バイ ト 弱に は 収まる。 8K バイ 卜に 比べれ 
ば， かなりの 改善 だ。 

第 3 の 表現 はや や 技巧的 だ。 各 文字に ついて， 符 
号 語 そのもの ではな く 符号 語の 長さ だけが あれば， 
ハフ マ ン 木が 再現で きる というの た'。 文字が 256 種 Si 
の 場合， 符号 語長 は 255 ビッ ト まで だから 1 バイ トに 
収ま るので, 256 バイ 卜で 符号 表が 表 fji でき る ことに 
なる。 しかも， 符号 語長 ごとに 出現 頻度の ばらつき 
が ある ことから， この 符号 表に は 冗長 さが ある。 つ 
まり， やりよう によって はま だ ffiffi が 可能 という こ 
とだ。 

ただし， この 方法 を 利用す るに は， ハフ マン 木に 
手 を 加えて 都合の よい 形に 仕 立 てて おく 必要が ある。 
便宜上， こ の 変形 操作 を ハフ マン 木の 正規 化 と 呼ぶ 
ことにする。 具体的な 操作 は 以下の と お り だ。 

1) 適当に 同 レベルの 節 を その 下の 部分 木 ごと 交換 
する ことで， ハフ マ ン 木の 右側 ほ ど レベルが 深 く な 
るよう にす る。 

2) じ レベルに 位置す る （符号 語の 長さが 同じ） 文 
字が 左から 文字コード 順になる よ う に 並べ 替え る。 

図 1 の 木の 場合， この 2 段階の 操作 を 施す と 図 2 
のよ うに 変形され る。 木の 形 を 変えて しまったから， 
図 1 と 図 2 の 木で は 得 られる 符号 も 異なる わ けだが, 
ハフ マン 符号と しての 性質 は 変わらな いこ と を 確認 
してお きたい。 

ハフ マン 木 を 正規 化した 効果 は， ^際に 各 文字に 
ど ん な 符号 語が 割 り 当てら れた か 普き 出して みると 
はっきり する。 図 2 から 得られる ハフ マン 符号 は 表 


1 のようになる。 強い 規刖 性が 目につく と 思 う 。 ォ 
ール 0 から 始まり， オール 1 で 終わ る 。 符号 語長が 
同じ 符号 語 は 1 を 足す こ とで 順に 得られる。 符号 語 
長が 1 ビット 長 〈なるとき に は， 1 を 足して か ら ， 
末尾に 0 をつ け 加えた 形に なって いる。 そして， 二 
の 規則 を 利用 すれば， つぎの ような 手順に より， 符 
号 語長 だけから ハフ マン 木 力 ? 再現で き る。 

1) 文字 を 対応す る 符号 語長で ソートした うえで， 
同一 符号 語長の 一群 を さらに 文字コードで ソー 卜す 
る 7 '。 

2) 最短の 符号 語長 を 仮に L 。とおく。 符 力 ゥ 
ン ト 用の 変数 L を L。， 符号 語 生成 用の 変数 x を 0 に 
初期 ィ匕 してお く。 

3) ソートした 結果， 先頭に は 符号 語長が L 0 で， そ 
のうち 文字コードの 最も 小さな 文字が く る。 この 文 
字に x の 下位 L ビッ ト を 符号 語と して- リ- え， x に 1 
を 加える。 初期 状態で は x = 0， L = L 0 た' から, Lo 
ビ ット 長の 0 だけから な る 符号 語が 与 え ら れた こ と 
になる。 

4) つぎの 文字 C を 取り出し， 対応す る 符号 語長 を 
L と 比較す る。 L よりも 大きければ， 差の 分 だけ x 
を 左 シフトし てから， L を 新 符号 語長で 更新す る 。 

5) 文字 C に x の 下位 L ビット を 符号 語と して！/. え, 
x に 1 を/川え る。 

6) すべての 文字に 苻号語 を 割り当て 終わる まで， 
4) 一 5) を 繰り返す。 

納得で き な ければ， 表 1 の 符号 を 符号 語長から 再 
^す る 様子 を 卓上で 追つ てみ て ほしい。 

さて， ここまで は 符号 表 を 小さく する こと を 考え 
て き たわけ だが， 実は 符号 表 をつ けな く て も 済む 方 
法 も ある。 今回 紹介した アルゴリズム は， ファイル 
を 1 回読んで ハフ マン 木 を 生成し， それから 変換に 
と りか かると いう ' '静的 （s は tic) ハフ マン 符号化" 
だ。 対する "動的 (dyinamic) ハフ マン 符号化" と 呼 
ばれる 方法で は， 1 パスで， ハフ マン 木の 生成と ハ 
フ マン 符^への 変換 を 並行 して 行う。 最初 は 各 文字 
の 使用 頻度が 等しい ものと 仮定して， ファイル を 読 
むご と に ハフ マン 木 を 更新し， この 中間 段階の ハフ 
マン 木 を 使って 符号化し てい く の だ。 復元 時には， 
同じよう に ハフ マン 木 を 更新す る ことで つじつま を 
合わせる。 この 方法で あれば， 符号 表 は 不要 だ。 た 
だし， 頻繁に ハフ マン 木 を 更新す る 手間が 大きい の 
で， 速度 はかなり 落ちる。 ハフ マン 木が どんどん 変 
形す る ことから， 事前に 文字と 符号 語の 対応 表 を 作 
つてお くような 高速 化 手法 も 使えない。 また， 巾 間 
段階の ハフ マン 木に は ファイル のま だ 読ん でい ない 
部分の 情報が 反映 さ れ ない ことから， 実装の 仕方 や 
ファイルの 傾向に よって は， 圧縮効率 そのもの もや 
や 落ちる だろう。 こう 見て いく と， 符号 表 を 十分 小 
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さくす る こと がで き れば， 静的 な ハフ マン 符号化の 
ほうがむ しろ 有利な よ う におう。 

I 八フ マン 符号 生成 プログラム 

リスト 2 に ハフ マン 符号 を 生成す る プログラム 例 
を 示す。 リ ス ト 2 の サブルーチン huffman— encode 
Jnit は， 与えられた パイ 卜 列から， 正規 化された ハ 
フ マン 符号 をお 成す る。 ただし， 符号 語長 は "ごめ 
ん なさい 方式" で 27 ビ ッ ト ま でに 制 限して あり， 制 
限 を 越えたら ccr の N ビッ ト を 立てて エラー 終了す 
る。 結果 は， 各 文字 あたり 27 ビットの 符^ 語 十 5 ビ 
ッ ト の 符号 語長の 計 32 ビッ 卜に まと め， 文字コード 

除算 命令の 実行時 閩 

前回の 最後に， 68000 の 除算 命令， 
divu.w di ,d0 (ただし dl 承 0 ) 
の 実行に 要する 最小 ク 口 ック サイクル 数 を 求める， 
という 趣旨の クイズ を 出して おいた の だが， 検討 
してみ て もらえた だろう か。 

正解 は， 10 クロック だ （実測 値)。 もっとも， こ 
ん なに 短い 時間で divu が 実行 を 終える の は， 才一 
バ 一フロー 発生 時に 限られる。 ご存じの ように， 
68000 の 除算 命令 は 32 ビッ 卜 +16 ビッ 卜の 商と 余 
り を 16 ビッ 卜で 求める 能力し かもたず， 商が 16 ビ 
ッ ト に 収ま ら ない ときには ccr の V ビッ ト を 立て， 
"除算 を 行わないで" 戻って く る。 オーバ 一フロー 
の 判定 は 除算に 先立って 行われる わけで， 当然， 
この 判定に 引っ掛かって さっさと エラー 終了す る 
場合の 実行時 間が 最短 と な るの だ （念の た め だが， 
才一 バー フローす るか どうか は， 被除数の 上位 16 
ビッ 卜と 除数と を 比較 すれば 判断で きる）。 

参考まで につけ 加えて おくと， 正しく 除算が 行 
われた と き の 最短 実行時 間 は， 最長の 場合の I4D ク 
ロックよりも 64 クロ ック 短い 76 ク ロックと 推定 さ 
れる。 この 数字 は， 乗算 命令の 最短 実行時 間 を 推 
定 したと きと 同様， マシン 語の 除算 ル一 チンとの 
対比と， 若干の 実験からの 類推に より 導かれる。 

リ ス ト A は 1932 年 9 月 号で 作成した 32 ビッ ト + 
32 ビッ ト 除算 ルーチンからの 抜粋 だが， これ を 見 
れば， 除数が 引ける かどう か調ぺ て， 引けそう な 
ら 実際に 引いて. I ビット 商 を 立てる 部分 （7〜8 
行） の 実行 回数が 処理 時間に 影響す る ことが わか 
る。 つまり， 商のう ち 立って いる ビットの 数が 除 
算に かかる 時間 を 左お する わけ だ。 これ を divu に 
ついて 検 I 正して みた 結果， やはり 商 中の I の 数に 
よって 4 クロ ッ ク ずつ 実行時 間が 変わ る こと が 確 
認 できた。 ただし， リスト A の 場合と ちょうど 逆 
で， 立って いる ビットが 多い ほど 速い。 これ は， 
とりあえず 商 を 立ててから 除数 を 引いて みて， 引 
けなかったら 元に 戻す よ う になって いるた めと 考 
えられる。 


リスト A 
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fi 
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nddq . b 
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next ： 

suh. 1 
dbra 

dl ,d2 
d3 , loop 


顺に 配列に 収めて 返す。 なお， あとで 文字— ハフ マ 
ン 符号 変換す る 際に 楽で き るよう に， 各 符号 語 は必 
ず 左詰めで 格納す る。 

では， プロ ッ ク 単位で 順に 見て い こう。 9 〜12 行 
は ハフ マン 木の 節用の 構造体 定義 だ。 以前， 2 分木 
を极っ た 際に は， 各 節 ご と に 左右の 子への ポィ ン タ 
を もたせる よう にした 力、 こ こで は 逆に 親への ボイ 
ンタで リンク を^す ようになつ ている。 ハフ マン 符 
^への 変換 時には， 文字から 対応す る 符号 語 を 引 く 
必要が あ る わ けで， 葉から 根へ 迪れた ほ う が 便利 な 
の だ。 もっとも， 今回の プログラム では， ハフ マン 
木が 完成した 時点で 符号 表 を 配列 形式に まとめる の 
で， 木を迪 るの は 1 回に すぎない。 どちら かとい え 
ば， メモリ 効率 を 優先した 選択と いえる。 

なお， 本来， 親への ポインタ だけで ハフ マン 木 を 
稱成す る ときには， 自身が 親 か ら 見 て 左右 どちらの 
子 か を 示す 1 ビッ 卜の フラグ をべ つに ffl 意して おか 
ない と 符号 語 を 決定で きない。 リ ス ト 2 では， あ と 
で 正規 化す る 際の 並べ 替 えで つじつま を 合わせ る と 
!• 、 う 方針 な ので， この フラ グが' せ 略されて いる 点に 
注意したい。 

14〜25 行で は 作業領域と 引数の 構造 を ま とめて 定 
義 している c 兒 てのと おり， この サブルーチン は 5K 
バイ ト 強の 作業領域 をス タツ ク 上に 確保して 使う。 

サブルーチン 本^に 入って， 作業領域 と 結果 格納 
先をク リ ァ し （36~43 行）， 文字 を 数えて 節に 収める 
(46 — 58 行） t ころまで はいいだろう。 続く 61~89 行 
(および， 191〜227 行） では， 頻度が 最小の 節 を 素 速 
く 選び出せる ように， ヒープ を 形成して いる。 ヒー 
プ について は， 1991 年 3 月 号で ソー ト を 扱った 際に 
ヒープ ソートの アル ゴリ ズム の 一部 として 取 り 上げ 
た。 かん たんに ふ り 返る と， ヒ 一プは 一種の 2 分木 

で， どの 節に 置いた 値 も 左右の 子 以下と いう 大小 関 8 ) ヒープ ソ―ト のとき は， 
係 を 満たす の をい う 8 )。 根に はつねに 最小値が 位 最 取， === 
置す る ことになるので， いまの ように 最小値 を 順次 にして 使った。 
取 り 出す のに 適 し た データ 構造 だ。 最小値 を 取 り 出 
したら， 葉の 位置から 節 を もってき て 根に おき， 適 
切な 位置 まで ふるい 落とす とつ ぎ に 小さ な 値が 根に 
浮き上がって く る。 

実際の ヒープ はリ ンク ボイ ンタを 使った 通常の 木 
構造で はなく， 先頭 要素 を 根， つぎの 2 要素 を その 
子， つ ぎの 4 要素 を 孫， というよう に 対応 づけた 配 
列で 疑似 的に 表現され る。 便宜上， 添え 字 を 1 から 
数える ようにす ると， ある 節に 対応す る 添え 字 x を 
2 倍す る と 左の 子， それに 1 を 足す と 右の子の 添え 
字が 得 られ る。 

1 点 だけ， 今回の ヒープ はい わば 間接 ヒープに な 
つてい る ことに 注意しょう。 ヒープに は， 値で はな 

く 節 構造体への ポインタ を 格納して いる。 これ は， 
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9) 要するに， 節 群 は 文字 コ 
- ドを 添え 字と する 配列に な 
つてい る „ 


10) 符号 語長 は ハフ マン 木 
上で 対応す る 葉の 道 長に 等し 
く ， 根の 道 長 は 0 。 


構造体 だ とか 文字列 だと かの サイ ズが大 き t ' デー タ 
を 配列 上で 何度 も 移動させる 場合の 常套手段 だ。 デ 
ータ 本体 を 動かす 代わりに， ポインタ を 交換す る こ 
とで， メモリ 転送 量 を 抑える わけ だ。 もっとも， こ 
こで ポインタの 配列 を 利用して いるの はべつ の 理由 
からだ。 も う 一度 節の 構造体の 中身 を 見て ほしいの 
だが， こ こ に は 文字 を 格納す る スペースが 用意され 
ていない。 節の 構造体 群 は 文字コード 順に 並べて あ 

つて （16 行）， その "位置" で 文字コードと 対応 づけ 
て ある 9) 。 この ため， 節 構造体 を 移動す る わけに はい 
かないの だ。 速度に ついていえば， 節の 構造体が 8 
バイ 卜と 比較的小 さいこと から， ポインタ を 通じて 
間接 参照す る 手間 を 考える と， かえって 損 をして い 
るか も しれない。 

ヒ 一 プが 構成で きたら， 92 ~ 1 17 行で ハフ マン 木 を 
構成す る。 頻度が 最小の 節 を 2 つず つ 選ぶ ために， 
ループ 中には ヒープ 上の ふるい 落と し を 2 回 行って 
いる。 ここで， もし 文字が 1 種類し か 使われて いな 
いと， ループに 入った 時点で 節が 1 つし かない こ と 
になり， 2 つの 節 を 選ぶ こ とがで きない はず だ 力 ? ， 
この チヱ ックは 事前に 75 ~ 76 行で 行って いる。 使わ 
れ ている 文字が 1 種類の 場合 を 特別扱い している の 
は， そのまま では 根 だけの ハフ マン 木が でき， 0 ビ 
ッ 卜 長の 符号 語 を 生成 してし まう ""ためだ。 リ ス ト 
2 では， これ を 嫌って， 文字が 1 種類し かなかった 
ら， その 文字に 強制的に 1 ビッ 卜の 0 を 符号 語と し 
て 割り 当てる ようにし ている （179~185 行）。 0 ビッ 
ト 長の 符号 を 許す かどう か は 圧縮 部と 復元 部の 都合 
(という か， 符号 表の 表現） にもよ るので， 安全の た 


め 修正 して ある の だつ た。 そもそも， 1 種類の 文字 
しか 使って いないの であれ ば， 連 長 E 縮 を 利 用 し た 
ほ う が 利 1-1 だ。 

出 来 上がつ た ハフ マン 木 は 120 ~ 168 行で 正規 化す 
る。 ここで は， 実際に 木の 構造 を 変形す るので はな 
く， 各 文字に 対応す る 符号 語長 を 数えて， 適切な 符 
号 語 を 与える という 方法 を 採って いる。 これ は， 先 
ほど 示し た， 符号 語長 か ら ハフ マ ン木を 再現す る 手 
順 と 基本的に 同じ もの だ。 ただし， 符号 語 を 左詰め 
で 得 る 都合 上， やや 複雑な こと を やって いる （右詰め 
で 求めてから シフ ト した ほうが 楽だった かも しれな 
い）。 求めた 符号 語 は 結果 格納 先で ある 配列に 順次 収 
め， 正規 化が 完了した 時点で 苻号表 も 出来上がる。 

最後に， リスト 2 の 動作 試験 用 プログラム を リス 
卜 3 に 示す。 生成され る 実行 ファイル hufftestx は 引 
数と して ファイル 名 を 与える と， その ファイルの'' 先 
頭 16K バイ ト" 力 'ら ハフ マン 符号 を 生成し， 文字 コ 
一 ド と 符号 語 と の 対応 表 を 出力す る 。 

ハフ マン 符号化 やその ほかの 圧縮 法に ついて さ ら 
に 知りたい 人 は， 情報理論の 教科書 や アル ゴリ ズム 
関係 書籍 を あたっても らいたい。 パソコン 誌で は， 
3 年 近く 前になる 力 * 『C マガジン』 誌の 1991 年 1 月 
号の 特集 中で lha の 作者 ら が lha で 採用 された ァ ル ゴ 
リ ズム （LZ 法の 一種 + ハフ マン 符号化） について 詳 
しく 解説して いる。 符号 語長 だけで 符号 表が 表現で 
きる と いう 方法 はこの 特集記事から 得た こ と をつ け 
カロえ てお こう。 

次回 は メモリ 管理 アル ゴ リ ズム か な ん かで， 比較 
的 こじんまりと まとめて みるつ もりで いる。 
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「人 入の ための X68000」 が 最終 IhI ！ 悲しす ぎる一 ！ 佐 井川 mh{22)mihW\ 
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八ード コア 3D エクスタシー (第 3 回) 


SIDE A 



Tan Akihiko 丹 明彦 

空 閩内を 自由に 移動す る 物体 を 捉える ために も 必要な 知識 

r ^Wl3」 から r St^j の 座^ 換を 解説す る 
これ を マスター すれば， 座標系 を 完全に 押える ことが でさる だろ ラ 


リッジ レーサー， 

RealityEngine 2 , 3DO 


やっと 「リ ッジ レーサー」 の 実物 を 見た。 想像し 
ていたと おり とはいえ， 身体が 震え出す ほど 動揺し 
た。 リ アル タイム テクスチャ マッピングの 威力 はす 

さま じく， 画質の 点で も すでに 疑似 3D もの を 超えて 
いる。 むろん 正し く 3D している。 現時点で 最高の ド 
ライ ビング ゲームと いえる だろう。 とうとう ァーケ 
ード もこ こま できた か と の 感慨 を 禁じ 得ない。 と 同 
時に， 自分が フ ラ ッ ト シェ 一ディ ング し たポ リ ゴン 
の 硬 質感 を 好む こと も 再認識で きた。 これ は 結構 面 
白い 発見だった。 マッピング のない 「バー チヤ • レ 
一 シン グ」 の ほう 力 s， かえって 3 次元 空間の 中 を 突 
つ 走って いる 感覚に させて く れる のだろう 力'。 謎 だ。 

で， 3 次元 CG といえば， いまどき こ れを知 ら な き 
や モグリ といっても いい SGI (シ リ コングラ フ イツ 
クス 社） の グラフ ィ ッ クワーク ステーション。 価格で 
いえば 下 は パソコン 程度から， 上 は 家が 建って しま 
う ほどの バラ エティ 溢れる ラ ィ ン ナップが ある 力 *， 
やはり 話題に すべき は ト ッ プェン ドの マシンの パヮ 
一 だろ う 。 RealityEngine 2 という 戦慄す ベ き 名称 を 
もった グラフィック システム は， テクスチャ マツ ピ 
ング はおろ 力'， スムース シェーディング， 空気 遠近 
法， 果て は アンチ エリア シン グ まで リアルタイムで 
やっての ける。 それ も グラフィック ワーク ス テーシ 
ヨンの ま; 解像度の 画面で， である。 ま， これに 関し 


写真 1 



て は， 庶民の 買える 代物 じ やない し， 使う 機会が あ 
つたら ラッキー という く らいに 思って いる。 ドライ 
ブ シミュレーション みた いなもの も 動いて いて， 遊 
ん ではみ たもの の， 決して 操縦 は 楽しい もので はな 
く ， 画 K では はるかに 劣る はずの AMIGA の ゲーム 
の ほうが 熱中 させて くれる。 これ だから ソフトと い 
うの は 奥が 深く， 面白い。 

そ し て 3D0 だ。 10 月 半ばに 米国で 販売 開始に な り ， 
私 も 実 機 を 拝む こと がで きた。 思って い た ほ ど 完璧 
な マシンで はない も のの (CD-ROM が 足 を 引っ張つ 
ている 気がする）， ほぼ リ アルタイ ムで テクスチャ マ 
ッ ビング を 行える ので， 価格 を 考え 併せれば けつ こ 
うす ごい マシンで あると はいえ る 。機能/性能の 割 に 
は 安いが， 絶対 価格 は 決して 安く はない ので， コケ 
ない よ うにがん ばっても らいたい。 「WORLD CIR 
CUITj あ た り が 載れば 買 つても いいな。 個 人的に は 
現在 予定され ている ソフ ト に は 魅力 はない。 開発 キ 
ッ ト を 手に入れて 自分で 作る か ？ 

：)； 氺 * 

このところ， リアルタイム テクスチャ マッピング 
を 実現 した シス テ ムを たて 続け に 見る 機会に 恵 ま れ 
たお かげで， いろいろな ものが 見えて きた。 まだ ま 
だ 決定版な ど あり はしない という ことが わかつ ただ 
けで も 儲け もの だ。 世の中 の 進歩の 速 さに ため 息 を 
ついている 場合で は ない。 '実力行使 あ る のみ だ。 


今回の 目標 


空間 を 把握す る ための 手法 と して 前回から 座標系 
と 座標変換 を 取り上げ ている。 前回 は， ワールド 座 
標の 中の 任意の 位置から 任意の 方向 を 見 た 場合 に ， 

世界が どう 見える か 
を 議論した。 今回 は， 世界 だけでなく， その 中 を 動 
き 回る， 

任意の 物体が どう 見える か 
を 議論す る （図 1)。 
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いい 回しが 抽象的な ので 補足す る と， 前回 はサー 
キッ ト を 走る 車から サ ーキッ 卜が ど う 兄え るか を考 

え， それ を SLASH で 実現す 'る ための ァ ル ゴ リ ズム 
を 検討し プログラム を 作った。 今回 は， サーキット 
を ほかの 車力 ？ 走って いる 場合に 自分から どう 兄え る 
か を 考え， SLASH で 実現す るので ある。 

K 別し やすいよ うに， 前回の 「自由に 動き回る 視 
点から 固定された 物体 を 見る」 ための 座標変換 を 「空 
対 地」 の 座標変換， 今回 「自由に 動き回る 視点から 
自由に 動き回る 物体 を 見る」 ための 座標変換 を 「空 
対空」 の 座標変換と 呼ぶ ことにする。 やや 刺激的な 
き粱 遗 いに なって しまって いる 力す， 意味 は 通って い 
る と 思う.。 

そして， SLASH の 「クレイ ジ一シ エーディ ング」 
を これら の 座標変換 と 両立 させ る ための 処理に つ l 、 
て も 検討す る 。 

ぎ 

あせらい (^Ittej の^!^^) 

おさらいと いっても 議論 を やり直す 気 は 毛頭ない。 

要点 を 押さえて おく。 まず SLASH の 座標変換の 性 
K から 以下の よ う な こ とがいえ る。 
• SLASH は 座標系で なく 物体 を 回転お よび 平行 移 
動させる。 カメラが 固定され ていて 被写体 を その 前 
図 1 今回の 目標 



地上 物 ヮ" ： ルド 座 [系に 固定） 


空中 物 



コ クビッ 卜 （カメラが 固定され ている 自機は 空中 物の ひとつ） 


で 動かす という イメージ。 

• SLASH は 指定され た 回転 角に 従って 物体 を 回転 
させ， そのの ち 平行 移動す る。 

• SLASH の 回転 は bank(z 軸）， pitch(x 軸）， head(y 
軸） の 順に 行われる。 順序 は 変えられない。 回転の 合 
成 も サボ一 ト していない。 

こ れを 踏ま え た う えで， 「空対地」 の 座標変換 を 行 
う （図 2) 0 

• カメラ は 移動 物で ある。 

'基底 座標系 を 導入す る。 基底 座標系 は ワールド 座 
標 系の 中に 存在す る 座標系で， カメラ やその 他の 
個 々 の 移動 物 に 設定す る ローカル な 座標系で ある。 

• カメラの 位置と 方向 を 決定す る パラメータ として， 
位置べ ク トル （ 1 本） と 基底べ ク トル （ 3 本） の 計 4 本 
のべ ク トル を 用いる。 

SLASH の 座標変換 パラ メータ を 求める ための 手 
順 は 次の よ う になる。 基本的に は カメ ラの 基底 座標 
図 2 「空対地」 の 座標変換の プロセス （復習） 


自車 （カメラ） 


(オブジェ ク卜） 




CA) 変換 前 

ルド 座摞 系に 固定 さ 
れたサ 一牛ッ 卜の 上の 車 
からの ビュー を 求める。 

囡 において， 自車は カメ 
ラの姿 g を 示す 目安で. 
車の オブジェクトが ある 
わけで はない。 


回転 

車が SLASH の 座 ffi 系に 
対して 正面 を 向く よ ラにサ 
ーキッ トの才 ブジェク トを 
回 耘 させる。 


平行 移動 

カメラの 位置が SLASH 
の座播 系の 原点に一 致す る 
ように サ ーキッ トの ォブジ 
ェク卜 を 平行 移動す る。 
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行になる よう に 回転す る。 基底 座標軸が ワール ド座 
標 となす 角 を 求め， ひとつず つ 軸 を 合わせて いく。 

こ の才 イラ一角 は SLASH の 回 お と 同じ bank,pitch, 
head の 順に 求める。 これが 座標変換 パラメータ 
(SLPARAMETER 型） の 回転 角になる。 
'カメラの 位置 ベクトルに， 上で 求めた オイラー 角 
に 対応す る 回転 を かける。 これが 座標変換 パラメ一 
タ （SLPARAMETER 型） の 平行 移動 量と なる。 

これにより， 車から 見た サ一 キット を 表示す るた 
めの 座標変換 パラメータ を 求める こ とがて きた。 

9 r^f^j の 座酸換 

さて， 今回 は 自分 以外の 車が サーキット を 走って 
いる 状況 を 想定し， それら を 表示す る 方法に ついて 
考える わけ だ。 つまり， 車と いう 物体 をし かるべき 
位置， しかるべき 角度で 表示す るた めの 座標変換 パ 
ラ メータ を 求めな く て はならない。 

前回と 今回で 最も 違う ところ は， サーキットの 物 
体痤標 系が 固定で あ る （正確に は 常に ワール ド 座標 
系に 一致 している） のに 対 して， 車の 物体 座標系 はサ 
ーキッ 卜の 中 を いろいろな 位置， いろいろな 角度で 

動き回る と ころで ある （図 3)。 

氺 4： 氺 

さっそく 戦略 を 立てる。 前回の 議論で アプローチ 
のし かたはだいたい わかって いる。 
• 車 は 移動 物で ある。 
• 車に 基底 座標系 を 導入す る。 

• 車の 位置と 方向 を 表す パラメータと して 位置べ ク 
トル （ 1 本） と 基底べ ク トル （ 3 本） の 計 4 本のべ ク ト 
ルを 用いる。 

SLASH の 座標変換 パラ メータ を 求める ための 手 
順 を 次の よ う にす る。 処理 は 2 段階に 分かれて いる 
(図 4)。 

'カメラの 方向 を もとに， 車の 基底 座標 を 回転 させ 

る。 

• 回転 させて 得た 基底 座標が， おおもと の 物体 座標 
を どれ だけ 回転 させた もの か を 逆算す る。 

前半 は 「空対地」 の 座標変換， 後半 はい わば 「地 
対空」 の 座標変換 である。 これら を 合成 すれば 「空 
対空」 の 座標変換になる。 言葉 遊びの ようで は ある 
が, 概念と して はそう いう こと だ。 

前半の 「空対地」 座標変換に ついては 説明の 必要 
は あるまい。 まったく 同様の やり方で 座標軸 を 合わ 
せて いく。 

平行 移動 量に ついては 言及して おいた ほ う がいい 
だろう。 平行 移動 量 は， カメラから 対象 物 （車） への 
位置 ベクトルに 「空対地」 座標変換で 得た 回転 を か 
ける ことで 求められる。 後半の 「地対空」 の 座標 変 
換に はまった く 影響され ない „ 
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図 3 


系が SLASH の 画面 座標系に 重な るよう に 回転お よ 
び 平行 移動 を 行う。 「視点 付近の 物体が 画面の 前に く 
るよう に 引き寄せる」 ィ メージ でと らぇ ると わか り 
やすい かも。 

• カメラの 基底 座標軸が SLASH の 画面 座標軸と 平 
今回の モデル （円形 サーキ ッ卜を 走る 複数の 車） 



他 車 （空中 物） 


サ ーキッ 卜 （地上 物） 


自車 （カメラ） 


図 4 「空対空」 座標変換の プロセス 


自車 （カメラ） 


(オブジェ ク卜） 



CA) 変換 前 

ワールド 座標系に 固 IE さ 
れたサ 一キ' リ 卜の 上の 車 
からの 別の 車の ビュー を 
求める。 


(B) 回転 

自 摩が SLASH の 座 « 系 
に対して 正面 を 向く ように 
他の オブジェ ク トを 回転 さ 


平行 移動 

カメラの 位 匿が SLASH 
の 座 *» 系の 照 点に 一致す る 
ように 他の オブジェ ク トを 
平行 移動す る。 


(D) 回転 パラメータの 逆算 
CC) で 得た 他 車の 姿勢が どのような S LASH 座 ffl 変換 パラ^ータ によって 得られる か を 逆算す る。 


翠ル たれ 

目 ト得こ 。 

とクで . る 

車べ？ がす 

他 置 B る 当 

は 立 C い JB 

でのて てに 

ム} つけ 動 

ララと か 移 

グメを を！^ 

ロカ 差 S 平 

rvt- の 
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* * * 

それで は 後半の 「地対空」 の 座標変換 を 解説す る。 
つ ま り 回転 角 を 逆算す る アル ゴリ ズム である。 と い 
つても 計算 式 は ほとんど 同じ。 大きな 違い は， 回転 
の 順序と 符号が 逆にな つてい る だけ だ。 つまり 回転 
の 逆 変換 を 行う ので ある。 

「空対地」 座標変換 によって 回 $云 させた 車の 基底 座 

標軸 を， SLASH の 画面 座標軸 と 平行に なる よう に 
回転す る。 基底 座標軸が ワールド 座標と なす 角 を 求 
め， ひとつず つ 軸 を 合わせて いく。 この オイラー 角 
は SLASH の 回転 と 逆に head, pitch, bank の 順に 求め 
る。 こ れが 座標変換 パラメータ (SLPARAMETER 
型） の 回転 角になる （図 5)。 

1) y 軸の zx 平面への 射影と z 軸の なす 角度 (head 角） 
を 求めて y 軸 まわりの 回転 を 行い， y 軸 を yz 平面に 乗 
せる。 

2) y 軸と z 軸の なす 角度 (pitch 角） を 求めて x 軸 まわ 
りの 回転 を 行い， y 軸 を z 軸に一 致させる。 この 時点 
で 軸と タ 軸 は xy 平面 に 乗る。 

3) な 軸と x 軸の なす 角度 (bank 角） を 求めて z 軸 まわ 
りの 回転 を 行い， な 軸 を x 軸に 一致させる。 これ を 行 
えば 同時に /3 軸 は y 軸に 一致す る。 

4) 以上で 求めた 3 軸の 回転 角に- 1 を かけた ものが 
座標変換 パラメータ となる。 


光源の ための 座驗換 


前回の プログラム を 入力お よび 突 行して く れた奇 
特な 方なら 光の 当た り 方が 変 だとい うこと に 気づか 
れ たと 思う。 そして ひょっとすると 誌面の 画面 写真 

囡5 「地対空」 の座擁 変換 


SIDE 


図 s 光源 パラメータの 算出 

CA) 変換 前 

ワール ド座棵 系に 固定された サ 一中 ッ トの 上の 車からの 光源の ビュー を 求める 



自車 （カメラ） 


サ一 キッ ト （オブジェクト） 



光源の 方向べ ク卜ル 


(B) 回転 

自 車が S し AS H の座棵 系に 対して 正面 を 向く ように 他の オブジェクトと 光源 を 回転させる。 



CC) 回転 パラメータの 逆算 

(B) で 得た 光源の 方向が どのような S し ASH 光源 パラ^ータ によって 得られる か を 逆算す る。 


Phase I 最終的な 姿勢の 算出 


Phases y 軸 まわりの 回転 （head) 


Phase3 x 軸 まわりの 回お (pitch) 


Phased z 軸 まわりの 回転 （bank) 


他 車の 基底 座標系に 「空対地 j 座標変換 を 
かける 

や = R v {BA2G)^i<f>A'iG)R^A20)Hi 

この結果が 目標と する （なし タ I, y I ) で 
ある。 これらが それぞれ X, y, Z 軸に 重なる 
ように 回転して いく。 回転 パラメータの 逆 Jf 
であ るから 通常の 座標変換 と は 逆 傾に する 


Y I の ZX 平面への 投射が Z 軸と なす 角 0 を 求 
りる 

0 = ~ arctan(j: 7l /z 71 ) 

at ― R s {9)oi\ - ^x aa ,y a . 1 ,z a2 ) 

h = R y (&)0i =(^ 3 ，リぁ，な,） 

ザ 2 = (の^- (0， リカ ，み,） 



y 2 (Phase2 の 変換に よ り yz 平面に 乗 •： 
が となす 角 を # を 求める 

<(> = arctan 、り，/!/, a) 

み = ii, (めな 2 = (Xa^Va^O) 

る=もぼ=(»-.集，0) 
73 = ^)72 = (0,0,1) 


y3 (Phase3 の 変換に よ り xy 平面に 乗 •： 
xW となす 角少を 求める 

ゆ- 一 arctan((/ n3 /a: ひ a) 
5 ド iW)ff3 = (l，0，0) 
^ = ^(^ = (0.1,0) 
74 = ^)73 = (0,0,1) 
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と 違う という こ とに も 気づかれ たので はない 力'。 

種明かし をす ると， 光の 当たり 方が 変な の は， M£ 
標 変換 パラメータ (SLP AR AMETER 型） の 光源 ノ 、° 
ラ メータ (alpha,beta) を 初期設定 のま ま 放置して お 
いたせい であ る 。 常 に 自 分の 後ろ 上方 か ら 光が 当た 
つてい るよう に 見えた と 思う。 先 ほ ど も 述べた が， 
SLASH は カメラと 光源 を 固定して その 前で 物体 を 
動かす という ィメー ジで 表示 を 行 うため， カメラ を 
動かす と いう 前回からの 座標変換の アプローチ では, 
光源 と の 間に 矛盾が 生 じて しまう の だ。 

なお， 前回の 画面 写真 は， その 矛盾 を 嫌って シヱ 
一 ディ ングを 行わせな いよ うにした もの。 ライ ブラ 
リ 開 数の 一部に 変更が 必要 な た め， リスト は 掲載 し 
なかつ た。 今回で 矛盾 を 解消す るつ もり だつ たので 
あえて 載せる 必要 はない と 判断 し た。 た だ， あって 
悪い もので はない ので， 次回 リ リース 時には サ ポー 
ト する。 

* * * 

光源の 回転 角 を 求める の は， ここまでの 内容 を 把 
握して いれば もはや 简単 である （M6)。 
•SLASH の 光源 は 平行 光線で ある。 方向べ ク トル 1 
本で 表現す る。 

• 光線の 方向 ベクトル を 「空対地」 座標変換の 回転 
によって 回お させる。 これにより， SLASH の 画面 座 

図 7 SLASH における 光源の 角度 

は 状態で は xw» 方向に ある。 

ます 0 (-0-631 によって y« まわりに EB し. 
* に a (- 0~31) によ ゥて まわりに 回 6 す 5, 

«i« の 方向 ベクトルが 上半 S (»<0) にある 塌合は /3 の «S0、3 1 にす る • 



i = 3l] ~ ► ' 



標系 に対する 光線の 方向べ ク トル を 知る ことができ 

る o 

• 光線の 方向べ ク トルから 回転 角 を"， y3 の 順に 求め 
る。 それぞれ pitch,head に 相当す る。 光に は bank に 
相当す る 回転 角の 概念 は 存在 し ない。 

光線の 回転 角 を 求め るのに は， 少し だけ 注意が い 
る。 SLASH の 光線 パラメータ は 通常の 回転^ と は 
軸の 取 り 方が 異なる。 詳 しく は 図と プロ グラ ム リ ス 
ト から 把握して いただく として， 手順 を 書いて おく 
(図 7)。 

1) 「空対地」 座標変換 によって 回転した 光線べ クト 
ルの yz 平面への 射影と z 軸の なす 角度 （ひ） を 求めて x 
軸 まわりの 回転 を 行い， 光線 ベクトル を zx 平面に 乗 
せる。 

2) 光線べ ク トルの x 軸と なす 角度 (め を 求めて y 軸 
まわりの 回転 を 行い， 光線べ ク トル を x 軸に一 致させ 

る o 

3) a, /? が SLASH 座標変換 パラメ 一 タ の 光源 パラ メ 
一夕と なる。 

これで おおむね カメ ラの 移動と 矛盾の ない 光源 を 
得る ことができる。 力 s , 道路な どの 微妙な 曲面で は 
明るさが ちらついて しまう こと も ある。 これ は， 光 
線の パラメータの 解像度の 低 さ （ 1 周 を 64 分割） と シ 
ヱ 一 ディ ングの 階 調の 少な さ （32 階 調） とが 災いして 
いるの かも しれない。 

* * * 

こ れで 座標変換 を ひ ととお り 制-顆 し た。 似た よ う 
な ァ ル ゴ リ ズ ム の 羅列 で 混乱 された 方 も あると 思 う 。 
配列の 添字 や 回転の 順番 だけが 違う コードが 乱れ飛 
んで いるので， 混乱し ないほうが むしろ 不思議。 だ 
が これら は 必然性 を もって 組まれて いる。 試行錯誤 
で やった ので は 駄目で， 綿密な 論理 展 の 末にで き 
た プログラム である。 断言して おく 力 ここの 部分 
は 「教えても らう」 などと いうよう な お客様 気分で 
は 身に つかない。 「学び 取る」 あるいは 「摑み 取る」 
く らいの 気構えで 臨んで いただきたい。 

アル ゴリ ズムを 明? if にす るた めに， あえて; '-7- 動 小 
数 点の まま 計算して いる 力 ? ， これの ために， 特に 10 
MHz 機で は 絶望的に 遅く なって いる。 車 を 何 台 も 走 
らせ ると その 傾向 は 顕著になる。 X68030 で 秒 10 — 15 
フレームの ところ， 10MHz 機で は 最悪 時で 秒 2 ~ 3 
フレームにまで 落ち込む。 1 回の 座標変換で 数十 回 
—数百 回に 及ぶ 浮動小数点 計算 を やって いるから 当 
然とい え ば 当然。 SLASH で 得た 時間 的 マージン を 
こんなと ころで 浪費す るの はパ 力なので， ちゃんと 
した アプリ ケ一シ ヨンで は 改良す る。 

ま た， 前回 も 述べた とおり， SLASH の 次期 リ リ 一 
ス では， 今回 述べた 座標変換が 必要な くなる よう な 
座標の 取り扱いになる 可能性 も あるので， こちらで 
気を遣わ なく と も， 速度が 劇的に 向上す るか も しれ 
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SIDE 


今月の プログラム 


前回の プログラム に实験 的な コ 一 ド を 付け足 し た 
り 効率的な コ 一 ド に 書き直したり している うちに， 
ソース プログラム が膨 れ 上がって きて しまった。 そ 

こで まこと に; 3: 憾 ながら， 今 回 は 全 プロ ダラ ム リ ス 
ト を-級せ ず， 処理の ェ ッ セン ス だけ に し た。 

• eulerlib.c 

こ れは 全部 載せて い る 。 前回 解説 し た euler() 関数 
は 「空対地」 の 座標変換 を 行う eulerA2G() 関数で 置 
き 換える。 引数に は 光源 ベクトル を 追加した。 また， 
前回と 異なり， 引数の 値 は 保存す る。 そして 「空 対 
空」 の 座標変換 を 行う euler A2 A() 関数 を 新設した。 

• eulerA2G(),eulerA2A() の 利用 例 

メ ィ ンル一 チンの 座標変換 関数 を 呼び出す 部分 を 
抜き出した。 できるだけ 前回の プログラムの 差分に 
近くなる ようにして は ある が, そ れ だけで は 動かな 
いだろ う 。 特に 車の 形状 定義が ネ ッ ク かな。 
* H= * 

当初 は， 連載と 同じ ペースで 開発 を 進め， 連載 終 
了 時にはす ばら しい ものが できあがつ ている という 
つも りで いたの だが， そんなかった るい こ とで はや 
つてい られ ない。 

いいわけめ く が, 掲載し なかった 部分 は 技術的に 
は 難し く ない。 大物 は 車の 形状 定義く らいで ある。 


進涉 状況 


今回の リ ス ト に は 載せられなかった 力 ? ， 手元に あ 
る 円形 サーキ ッ 卜 の プロ グラ ム はもう 少 し進步 し て 

いる。 

'マップ システム もどき （写真 2-1 ， 2 ) 

SLASH 次期 パー ジ ョ ン で 導入 予定の マップ シス 
テムと は， 広大な マ ップ をい く つかの ブロ ックに 分 
割 し， 兒 える 可能性の ない ブロック を まつ た く 処理 
しない もの。 座標変換 はけつ こ う 重たい 処理な ので 
こうした ブ ロック 単位の 選択 は 効果的で あ る。 この 
マップ システムと は 少 し 異 な る が， 円形 サー キ ッ ト 



写真 2-1 


写真 2-2 


を 8 つに 分割し， 視点の 動き にしたがって 表示す る 
ブロ ックを 変える ように した。 この 程度の こ とで も 
結構 効果が あ る も の だ。 ただ， こ のせいで プ 口 グラ 
ムをか な り 得 • き 換える はめに 陥った。 今回の ソ一 ス 

リ ス ト 掲載 見送 り はこの ためで ある。 

• 視点 切り替え （写真 3 ) 

座標変換 関数の 応用 例と して， 視点 を自 車の 基底 
座標系の 中で 動か してやる ことで， 视 点の 切 り 替 え 
が 可能に なって いる。 視点 を 連続 的に 変化 させれば 
バー チヤ. レー シン グ 風になる 力-:， そこまで はやつ 

ていない。 

• 車の 形状 定義 （写真 4) 

「空対空」 の 座標変換 eulerA2A() 関数の テス 卜の 
ために， サ ーキッ トを逛 る 車の モ デリ ングを 行った。 
今 ||'| は モ デ ラ を 使わず， 方眼紙で 設計 して C の プロ 
グラムで 定 翁した。 私の 思い入れの 問題から， デザ 
インした の は フォー ミュラ マシンで ある。 2 力 月 前 
に F - 1 は 作らない と: W いたが， 作りたい こと は 作り 
たいので， そのと き は 「F3500」 とかいって ごまかす 
かもしれ ない。 冗談 はさて おき， この 程度の モデル 



写真 4 
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リス 卜 1 eulerliD.c 


でも ポリ ゴン数 と 項 点数 は 100 程度 になる。 諸悪の 根 
源 は タイヤ。 少な く と も 6 角 形から 8 角 形に しない 
と 感じ が 出 な いの だが， 回転 体は简 単に デー タ が 増 
える し， なにより タイヤ は 4 本 も ある。 まったく も 
つて 悩ま しい。 

* * * 

ここのと ころ， こまごまとした 周辺の 処理 を 整え 
ている。 内容が 内容 だけに， ここに リスト を 載せる 
わけに も いかない 力 f (C 言語から 使え る ものにした 
ので 解説 く らい はしたい 力 5 ) ， 現時点で は 次の もの が 
揃ってい る。 いずれも 円形 サーキットの プログラム 
に 組み込まれ ている。 
• メ 《フ才 一マンス モニタ 

IOCS コール の ONTIME を 用いて 時間 を 計測 し ， 
秒 間 何 フレーム 表示で きる か を 概算す る。 どういう 
処理が 重い か を 知る のに は 必要になる。 
• 時間 差 測定に よ る 時間 管理 

同じ く IOCS コールの ONTIME を 用いて 時間 を 計 
測し， 前回の 描画から どのく らい 経って いるか を 計 
算 する。 これ を 速度に かけて 移動 量 を 求める と， き 
ちんと 時間 管理 をした プログラムになる。 処理 速度 
の 異なる マシンが 混在す る 時代の プログラム として 
は 基本で ある。 
• ダブル バッファ リ ング 

仰々 しい 名 前 だが ぺー ジ 切り替え によって アニメ 
ーショ ンを行 う 技術。 IOCS コ一ル の VDISPST に よ 
り 設定した 割り込み を 用いて， 切り替え を ちらつき 
なく 行って いる。 また， 無駄な 待ち時間 を 発生 させ 
ないた めに， 信号機 的な フラグ を 設けて いる。 久び 
さに 書いた アセンブラの コー ド だが， 一発で 動いた 
ので 気味が 悪い というい わくつ きの コードで も ある。 
• フル スク リーン ク リア 

X68000 での 画面 ク リ ァは 重たい 処理な ので, SLASH 
において は， 部分 ク リ ァを 用いる こ と になって いる。 
力、 ドライブ シミュレータ のよう に 描画 領域の 大半 
を 路面 や 道路 脇の 物体が 占めて い る ものに ついては， 
いっその こ と 全 画面 ク リ ァ した ほうが 安上がりな 場 
合 も ある。 アセンブラで 書いて みた。 SLMINMAX 
変数 を 自前で 設定 すれば SLASH の タリ ァ ルーチン 


eulerl i b. c 

- _aUsh】ib の MMI 瞻 （オイラー 角 > 
Oct. 1993 丹 明せ （OhIX) 


1 * 脱ほ から 点 （ x.yl ^siy^ トルの 
x« となす 角度 を 求める 

double angle! y ) 

double t; 

t = atan( y / x ) ； 
return t; 


も 使える。 68030 の キャッシュ を 意識して， あえて ル 
ープを 展開し ない パージ ヨン も 用意して みた。 
• 仮想 画面 

特に X68030 では， G-RAM は メインメモリ に比べ 
て 極端に 遅い。 その 遅い メモリ に， ポ リ ゴン 描画 （し 
かも 重ね 書き は 必ず 起こ る） および スクリーン クリ 
ァと， 1 フレームの 中で 何度も アクセス する。 これ 
は t 、 ただけ ない。 そこ で 仮想 画面 領域 を メイン メモ 
リ に 取 り ， SLASH の 描画 は こちら で 行 う 。 こ の 方式 
だ と ， G-RAM への ァ クセス は 1 フレーム にっき 1 
回 だけ という こ とが 保証され る。 といっても なんら 
特殊な こと はなく， SetWritePIaneO の 引数 を 変えれ 
ばいい。 今回 新たに 書いた の は， 仮想 画面から G- 
RAM に 転送す る コードで ある。 キャッシュ を 期 侍 
して ループ 展開して いない バージョン を 主に 用いて 
いる。 円形 サー キッ 卜の プログラムに 適用した と こ 
ろ， 総 アクセス バイ ト数は 増えて いる （1 画面 分） に 
も かかわらず， X68030 では 速度が 向上した。 シーン 
が 複雑に な れ ばな る ほ ど 有利 な だけ に， 導入の 意義 
は 大きい。 

* * * 

いずれも SLASH 発表 以来， 本誌の スタッフ 諸氏 
が 書いて いる こ とや その 応用で できる 話で は ある。 
次回の ディ スクに は 収録す る 予定。 


次回 予告 


実は， この 原稿 を 書いて いる 時点で は， いままで 
説明 した ことのほかに は ひとつやって いないの だ。 
が, ご 安心 を。 なんとい つても 次回 は 付録 ディ ス ク。 
いま までの 経験から， 締め切りが 過ぎさえ すれば な 
にかす ごい もの がで きている はずで あ る 力' ら， それ 
を 作 る た め に 利用 し た 技 を 披露す る ことにな ろう。 
と り あえず は， 前回の 最後に 予告して おいた 「空間 
内の 自由な 運動」 を 予定して いる。 

いずれにせよ， CG の 教科書に 載って いるよ う な 内 
容 というよりも， 我流で 解决 しなくて はなら ない 領 
域に 踏み込む はず。 それで は， また 来月。 



] else { /» x=0 ，ノ 

23 


26 

return ( H_PI/2 .0 ) ； 



28 

return ( 3.0»N_PI/2.0 ( ； 

29 


30 

/* a» ぬいこと るが 用 ittraa なし ，/ 

32 

return ( 0 . 0 ) ； 

\ 

33 




36 

/* りの E!«(barit (相当 > */ 


void roLateZ( v, t ) 

38 

VECTOR3 tv; /» ぺク 卜' レ 》/ 

39 
40 

double t; /( ^SE (ラジアン 1 */ 
1 


double vD, vl, v2; 

42 

v0 = (*v)[0) ； vl = l*vHI] ; v2 = [»v)[2]; 

43 

( Iv) [B j = v8»cos(t J - vltHintt ) ； 


(Iv) [ 1 ] = v0*sin( t) + vl*cas(t) ； 

45 

(*v)I2J s v2; 

46 

raturti i 
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'手元に お金が あま りなかった ので， ディスク なしでよ かった （笑）。 


山 本 和 輝 （23) 大阪府 


SIDE 


他 OiWteM (ヮ -ル卜 */ 

( BOAD_RO-ROAD HI ) * aar_steer t 
】 = (ROAD_RI+x - 0.0*sint rbank) t*cos( thetn ) ; 
1 = -Kttanf rbunk ) ― 0 . 0 >oos ( rl>ank ) ； 
〕 = [ROAD_Rlt>; ― 0 .0*»in(rbank ) ) * b in ( thuta ) ； 

fiS* の ss^ ク 「ルは M 相当） */ 

U ] = cos ( rbatik ) *cqb { t.ht^tu ) ； 
1 ] = -sin(rbank) ； 
2 j = oos ( rbank )*sin(theta) ； 
f&*ff>fflg^ ク トル <y«K8 当 > ,/ 
&} - sin ( rbank ) »cos ( theta ) ； 
1 】 = cob ( rbanh ) ； 
2] = nin{ rbank ) *ain( theta) ; 

ク トル <z«t 招き > */ 
8} = >sin{ theta ) ； 

U = d.e; 

2] = coa(theta) ； 

/* s^wmoa 換 */ 
/' m v 

TranslateAl X ( itparameter , work , car_pointliBt, n 
QiaplayPolygonLiatt car_po L y^onli at , work, minma 
ninmaxt = ftd justMitiMax ( mininaxt ) ； 


！ と MIDI を 手に入れた。 これで ゲームが 快適に でき るぞ 一。 内蔵 音源 は 重 L 。 
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A* の ベクトルに 当 > */ 

= cos I rbarik ) "，os ( theta ) ； 
= -sLn(rbank) ； 
= cos ( rbank )*sin(thei.a) ； 
タトル lytt 招 当） */ 

sin(rbEinh)>cos(thet.a) ； 
cos ( rbank > ； 

ti i ri ( rbank } * h i n ( the tu ) ； 
S 車の JKJfi^ ク トル <e«ffl お） */ 
-ain{thetn) ； 

e. a; 

cob ( theta ) ； 
§*tOfiB (ワールト KHJ 
= (ROAD._RO-HOAD_BI 
0 J = (ROAD— Rl+x - run_h*a in (rbank) ) «ctis( theta 
11 = -x«tan( rbank ) - run_h*oont rbank) ； 
2) = (ROAD Rl 令 x - run h"in( rbank い *ain 【 the" 

jtawxsisi ぺクト —ル */ 


eulerA2G{ tpareoseter, kv, kvx , ivy, kvz, Id ) ； 

/* m */ 

TranalateAH ( kparatneter, work, roed_pointlist , minmaxt 
DiaplayPolygonLiatt road_polyiEonliat , work , minniaxt ) ； 
minmaxt = Ad juatMinMax ( minnaxt ) ； 



リス 卜 2 


rotateX( kv , dpKch ) ； /， zx 顿 に *1f ■ 

/， 正方 似 からみた 角 «, x#4fUjT"tsW=a «/ 

dhead = anijlef -vJO] , -vf2】 1; 

/* ffi ほ 変換 パラメ一 タに fU する 》 ノ 

p->alpha = (int) (31 , 99*dpi tch/M PI); 

p->beta = (int) (63 , 99»dhead/( 2 .B»M_PI 


2^ オイラー ftWH(l 

ワールド Sffi^rodl と 

才 イラ一 A と ¥fitM6ll 

弓 ほ K» ^ク トルの は 保存され る 

void eulerA2A( p, s , i 
SLPARAMETER tp; 

/» fit 点 ©fiia と Sift^ ク トル 
VECTORS >a, *bx, »j 

I、 >f«iOffllH と 3£J&^ ク トル ： 

VECTORS >d, *dx, *i 


vy[OJ = (*By)fOJ; vy[ 1] = (*By)[ 11 ； v; 

vz【aj s (*B2)[6] ； V7.[l) = (*s2)Il] ; v: 

/* bank (z|*Ml り 1: sy を 平面に! IHt る ，/ 

dbaiih = angl a ( vy 【 1 1 , vy | B 】 リ 

rotaLeZf i.vn, dhank ) ； 

roLuteZ ( ！ tvy, dbaitk ) ； 

roteteZI kvz, dhanh ) ； 

/« pitch UHW り）： 8y*y« に一 & させる 》/ 

dpi tch = 一 ang】e( vy【l し vy【21 ) ； 

rotuteX ( 4vx, dpi tch ) ； 

rol,ateX( *vy , dpitcli ) ； 

rotntcXC kvz, dpltch ) ； 

f* head (y«« り）： ax と sz*x , z 轍：一 B (させる ： 

dhead = englef vx( B J , vs{ 2 J ) ； 


vy[0| 


l*dy) [6] 

rotaLeZ ( ivy 
rotateZI &vb 
rot»teZ( &vx 
rotat.isX ( kvx 


(*dx) [ 


dbank 


to t ateX ( &vz , 

rotaleYf 4vx , 

rototeYf ivy , 

rotateY( kvz , 


dpi tch ) l 
dp i tch ) ； 
dpitch ) ； 
dhead ) ； 
dhoad ) ； 
dhead ) ； 


な^ X ゥ ト 
つて E9fc させ 

平 ほ》« 量をポ 

v[2| = ひ め（2〗 - (*b)【21: 
rotnteZf kv , dbank ) ； 
rotateX( fcv , dpi tch ) ； 
rotateY ( Lv , dhead ) ； 

/* head (yWD りい dz を!^ 平面 lijfrtf る */ 

dhead = -angle( vz\2], vz [ 8 ] ) ； 

rotateY( kvx, dhead ) ； 

rotateV( ivy, dhead ) ； 

rotateYf kvz, dhead ！ ; 

/« pitch (xfM り >: れ を 2*1 に一 g (させる 》/ 

dpi t ch = angle ( v z i 2 ) , vz[ 1 ] ); 

rotateX ( Svx , dpi tch ) ； 

ratateX ( tvy , dpitch ) ； 

rotateX( kvz, dpi tch ) ； 

/* bank (zMBS り）： d: (と を x , y« に一 致 させる ： 

dbanh = -angle ( vx( 0 j , vxl 1 1 ) ； 

/* ま «HE» バラ メータに fU する 、l 

p->bank = 4fl96-DTOI{ dbank ) ； 

if ( p->bank == 4096 ) p- > benk = 0; 

p り pitch = 4096-DTOI ( dpitch ) ; 

if ( p->pitoh == 4896 ) p->pitch s H\ 

p->head = 409B-DTOK dhead ) ； 

if ( p->head == 4096 ) p り head = 0; 


空対空」 の 座標変換の 具体例 （参考） 


！、 りの^ Jfc(pitchfflS) XI 
void rotateX( v , t J 
VECTOR3 *v; 1% ベクトル，/ 
double tj /« A«< ラジアン） 

double v0, vl, v2; 


『リ = vl*cos( t) - v2*Bin( L) ； 
(，、'l【2i = vUsirif t) + v2«coa(t) ; 
return ； 


I、 >'舰り の [HifclheacitH 当 1 リ 
void rotut.eY( v , t ) 
VECTOR 3 tv; /* ぺク トル 聿 / 
double t; /• 角 (ff (ラジアン > */ 
( 

double v0 , vl, v2 ； 

vfl = (>v) [0] ; vl = (»v) [ 1 I ; v2 = 

(*v) 10] = vB*c;ob( t) + v2*Binl t J ; 

(*v>【2】 = -vO*ain( t) * v2*cos(t) ； 


驢と, 


2« 地 オイラー 角 

自分の ワールト-^! ^の 位» と gig ぺク トルお よび 
m ( 平行 3t« ) の /jT«K< ク トルから 
オイラー ft と Y"fifHBlit と 想の 角度 を 求めて 

3 ほお^ ゥ トルの ほ は 保存され る 

void eulerA2G( p, s , sxi ey , 
SLPARAMETER tp; 

I、 願 《>tt!fli:gl^ ク トル ，/ 
f ECT0H3 *s, t&x, *ay, 

ノ》 )U» の— jblSK< ク トル * メ 
VECTOR 3 H ； 


vy[0] = (»sy)[0| ; vy[l! = I tuy) [ 1] ; vy[2] = (*ey) [Z] 

V2I0J = { *sz H6| ； vsUl】 = (f sz) [ 1 ] ； vz[ 2 J = ( *be)U] 

/* bank (zttffl! り）： 、7む 2 频に射る 

dbank ： anslef vy(l〗,.vy(fll ) ： 

rotatcZf Lvx , dbank ) ； 

rotateZ ( ivy , dbank ) ； 

rotateZt ttvz, dbank J ； 

/* Pitch は り）： 、' y を >'W に一 させる 、！ 

dpitch = -anglet vy い】, 、- y|21 ) ； 

ruL&t.eX ( Slvx, dpitch ) ； 

rotateX ( ivy ！ dp i tch ) ； 

rotateXf kvz, dpi tuh ) ； 

/* he»d (yttHO) ： "X と vz を に一 S させる 》/ 
/* COifoOrotateYiiW* */ 
dhead = angle( vx[0] , vx [ 2 ) ) ； 

/* euw 、らほ «^^ff>^ ク トル を 
才 イラ一 角に 従って 【§] 転 させ 
平 遣 を^ o る */ 

rotat.eZf Av， dbank ) ； ノ 享 bank (zNU^'J ) */ 
rotateX< Kv , dpitch >; /， pitch (xM^O ) * ノ 
rotateY) Iv, dhead ) ； /* head (yfWS り i */ 

/* パラメ一 タに RVT る 、l 

p-> batik = DTOI | dbunk } ； 
p->pltch = DT0t( dpitch ) ； 
p->head = DTOI ( dhead. ); 


p->z = -(int)v[2]; 

/， 光» ベクトル を オイラー A におって Sfc させ 
«と3 を 求めて SH0E» パラメータに fU する */ 

v[0] = (*1)[0] ； v[l〗 = 1 1； W2】 = ( 

rotai.eZ( 4v, dbank } ； /» bank (zMBf)) 

rotateX { Av, dpitch ) ； /» pitch (xWDO 

rotateYf kv , dhead ) ； /1 head (yMH り） 

/* 。=x 幅 a 方向から みた 触 、t 

I、 は え 輪 S おら T^a:0 */ 
dpitch = anglef ~v[2] , - v い〗 つ； 

/， itWyffia^E^Mi^tzWuEa&T^B-n */ 
dpi toh = angle ( v【2】, vfll ) j 


空対地」 の 座標変換の 具体例 （参考） リス 卜 3 



八ード コア 3D エクスタシー （第 3 回) 


SIDE 已 


翻 ルーチンの 誠 を 目 


Yokouchi Takeshi 横 内 威 全 

今月 は 四角形の 描画から ク リ ッ ビング アル ゴリ ズ厶を 紹介す る 

それぞれの クセを 理解しつつ， 自分の ものにして いっても らいたい 

また， XB8DxQr«®^cfi5B;U— ？ 1 ^, ；湖 ノ \：— ジョンに ついても 触れて おく 


熱い 男の メ ッ セージが 出現。 神奈川県の 坪 井浩さ 
ん から の 投稿で あ る。 丹 氏 は 先月 で 発表 していた 力 ? ， 
それ は 丹 氏が 原稿 を 遅らせて いたから こ そ 可能で あ 
つた， という ことにする。 内容 は 前回 紹介 し た と お 
り だが， 丹 氏 は 1 頂点 当たり， といって いたが 正し 
く は 1 変換 当た りで ある。 1 項 点 当た り 400 ク ロック 
も 高速 化されたら 俺の 立場がない。 まあと にかく あ 
りが と う。 俺の 遠い 過去の 記憶の 中から 和 積の 公式 
を 蘇らす ことができ た。 ど ん な 学問で も 必要 としな 
ければ まった く 身に つかない もの だと 痛感して いる。 
と， 思ったら またまた 坪 井さん から 恐怖の レポ 一 ト 
が 届いて し まった。 今度 は 画メ ィ ン ループの 高速 
化で ある。 1 ループ 32 クロ ック も 稼いで いるので か 
な り の 高速 化が で きている はずで あ る。 いった そば 
から， もう 俺の 面目 丸潰れ だ。 これ はャバ い。 この 
ままい く と SLASH は 坪 井浩氏 作に な り かねない。 

さて， これら は 次の バージョンで 取り入れさせて 
もらう ことにする。 さらに 彼はク リア アルゴリズム 
の 検討 も している らしく， かなりの 強者に 違いない。 
彼 もい ずれ 日本 を 代表す る 熱き 3D 野郎になる こ と 
であろう。 くどい よう だが 本当に ありがとう。 言葉 
じ や チープ だが エラ く 感謝して いる。 

もちろん， ま だま だ 読者から のお 便 り を 待つ て い 
る。 我々 3D 野郎 連盟 はいく ら でも 章 方の 熱い テク 二 
ックの チャレンジ を 受ける。 腕に 気合 を こめて コー 
デ イングの 鍛練 をしても らいたい。 ス テア， ハンド 
ル （パチンコ も 含む） その他 を 握る 手 をい ますぐ キ 
一 ボー ドへ ！ 

前回の 続き 及ひ鹏 形への 対応 

前回 は 三角形の エツ ジ 決定 を 説明した。 次 は 当然 
四角形で ある 力、 実は 点が 1 つ 増える だけで かな り 
複雑になる。 邪道な 手口 と して は 対角線で 分けて 2 
つの 三角形と して 処理す る 方法が ある 力 f ， 高速 化 を 
追求 する 以上 不可。 無駄 な ループが 増える の は 明白 


なので ある。 

I ： べク トル 判定 法 

やり方と して は， 最上 点から 下に 向かって ループ 
して 描画す るた め， 点 をまず Y 順に ソートす る。 こ 
れは 三角形の とき と 同じで ある。 肝心な の は その あ 
との 処理で ある 力 5 , 皆 も 考えて みて ほしい。 い 力' に 
して エッジ を 判別す る 力'。 座標 計算の 誤差， 悪質な 
データに よる 理不尽 な 状態で も， うまく 誤魔化す こ 
とので き る 方法で な く て はならない。 これが かな り 
厳しい 条件と なって いる と 思う。 

だが， 結局 俺に 考えられ るの は 三角形の 応用で あ 
る。 例によってべ クト ルの 大小で 判別す る ので あ る 
(図 1)。 もちろん， これ だけで は 凹 四角形 を 正しく 
処理で きない 力' ; ， 適当な 誤魔化し は 可能で ある。 以 
上が 前回 三角形で 説明した 「I ： べクト ル判 定法」 
の 四角形への 応用で ある。 

II ： 項 点 連結 判定 法 

も う ひとつの 方法と して 頂点 ソー ト と 同時に 頂点 
の 番号 （0~3) も ソートす る 方法 を 取り入れて あ 
る。 これ は 図 2 を 見ても らいたい。 最上 点， 最下 点 
の 頂点 番号が 調べ ら れれば 自然と 辺の 状態 は 浮かび 
上がつ てく る。 こ れは 四角形で な ければ 意味 を も た 
ないた め 前回 は 解説 をして いない。 この 方法 を 使つ 
て も 凹 四角形 を 処理す る こと はでき ない 力' ; ， あら ゆ 
る 場合に そ こ そこ 適当な 状態で 描画で き る。 少な く 
と も 対角線 を 結んで しま うような ミス は 犯さな く な 
る はずで ある。 

以上 は 図 2 の ほう に 細かい 解説 を してお く。 残つ 
ている 問題 は， 三角形 と 同じよう に 項 点の 状態に よ 
つて 処理 分け をす る ことで ある。 し 力' し， これ はも 
う 地道に 分類す る しかない。 


ク 1 J ッ ビングに ついて 


描画 は 単純で はない。 スクリーンと （ 
以上， はみ出す 部分 を 省かねば ならな ( 


枠が あ る 
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まず スクリーンの 設定 を 考えて みる。 最も 複雑な 
の は 完全 ランダムな 枠。 任意の ビッ トを マスクで き 
る 枠で ある。 これ は スクリーン のために ビッ トマ ッ 
プ ワーク な ど を— 設け て やれば 可能で あ る 力で， 実用 性 
として は 最悪で あ る 。 やれば で きる が ここ では 無意 
味な ので こ れ 以上 は 追求 しない。 

次 は 任意の ラ ィ ンで囲 ま れた 枠を考 え る 。 ビ ッ ト 
マ ップを 作っても いい 力 5 '， 本筋 と して 枠線の 数式と 
の 判定 を 行う のが 正しい。 かな り 複雑な 構造に はな 
るが 実用 性 は 出て く る。 

そして， やはり 一般的 かつ 高速な もの は 単純な izg 
角 形の 枠で ある。 舉 純な 座標の 大小で 処理で き るか 
ら だ。 こ の 分野 はボ リ ゴン 描画 部分に 直接 閱ゎ つ て 
くるた め， 一般論で は 漠然と した こと しか 解説で き 
ない。 ここで は 以上 を 踏まえ， これまでに 解説した 
アル ゴリ ズム 上での ク リ ッ ビング を 考え る ことにし 
図 1 

Y の 小さい 順に 点 を A，B,C,D とする 


よ う。 

• 水平 方向の クリ ッ ビング 

こ れ はいたって 単純。 実際の 水平 ライ ン 描画 ル一 
チンに 渡す パラメータ さ え 調整で きれば すむ 問題で 
ある。 スクリーンの 左右 座標との 大小 閧係を 調べ， 

それなりに 対^して やれば いい （図 3)。 
• 垂直 方向の クリ ッ ビング 

これが やや 問題 あり。 スクリーンの 上下 座標との 
関係で 導 く の は 同 じだが， 単純に 処理 を ス キ ップす 
る こと はでき ない。 しっかりと エッジ を 計算し なけ 
れ ばな ら ない ので ある。 図 3 の 続きに も 解説 を し て 
お く 。 

ま ずポ リ ゴン を 上 か ら ソートす るた め， 最初に 判 
定 でき るの は ポリ ゴン 最上 点。 これが スク リ 一ンょ 
り 下で あ れぱ 垂直 方向の ク リ ッ ピ ン グ処 现 を ス キ ッ 
プ でき る。 も ち ろん 最下 点 を 同じよ う に 処理で き る。 
図 2 



2D 変！ 




AC<AB 


AC<AB 


べク トルで 判定す る こと を 考える と， この 2 つ を 見て わかる よ う にどの 2$ 且 
み を 比べる か は 一定で ない。 4 番目の 点 D の 位置に よって は AC が 左辺に もお 辺 
にもな りうる ので ある。 では この 差 は ど 二で 出る のか を 考える と， 下の 通り。 


AC の 延長 線 上の 左右 どち らに D が あ 
るかで 判別す る。 

DI のとき， 正しい 凸 四角形と なる。 

左辺 AD 右辺 AB, BC, CD 
D2 のとき， 凹 四角形に なって しまう が 適 
当に ごまかせる。 

左辺 AD 右辺 AB, BC, CD 

D3 のとき， 三角形になる。 

左辺 AC, CD お 辺 AB, BD 
のとき， 正しい 凸 四角形と なる。 
左辺 AC, CD 右辺 A8, BD 

つま り^ 5， ぽ の 大小で 左右 エッジが 確定す る ことになる。 
：れ までの 例 は 常に AC が 左辺と なって いたが， AB が 左辺に なること も 当然 ある c 



下図の よ う になった とする c 


頂点 0 



頂点 0 



Z —ト 後で も 番号 は 残して おく。 その あと， 最上 点 A と 最下 点 D と を 比べる と 3 

① A = 3, D = I A + D AND 1=0 

② A = 3, D =2 A + D AND 1= I 

ほかの 例に ついても 考えて みても らいたい- 結局， この r A +D ANDI」 の 値 
： よって 四角形の タイプが 決定で きる ことになる。 分類す ると 以下のと おり。 


+ D AND I = 0 






当然 最初に AB, AC を 調べた う えで 処理 を 分ける。 AB が 左辺で あれば その後の 
D の 判定 は XI, 百げ で 行う。 

以上に より， どのような 4 点で も 適当な エッジ を 設定で きそうで あるが， 実 
は 二の 方法 だけで はま だ 無駄が ある。 以上 は 図 2 の 解説に 引 き 継ぐ ことにする。 


左 ェ': 
右 ェ': 


途中の ベクトル を 判定 するとき， 等号のと き は どちらで も かまわない。 さら 
に バック フエ 一 シン グ （頂点の 並びが 逆 回り） を 加える とすれば この 等号の 条 
件， そして どちら か 片方の 条件 はありえ なくなる。 

凹 四角形の ときで も， 判定 自体 は ごまかせる。 よって エッジ は 適当に 設定で 
き， ゥソ では あるが 致命的な ミス はない。 

さて， 図 I の 方法 だけで も 十分 判定が できる が， この 方法 を 加える と少々 利 
点が 出て く る。 

図 I の" D' 'の 判定 部の ①を 見て ほしい。 こ 二で は 冗， £5 による 判定 を 行つ 

ていた。 つまり^， ぽを 求める 必要が ある。 しかし その あと， ① の 条件で あれ 
ぱ AC は エッジに なって いない ことが わかる。 つまり 最終的に はん d は 無駄な 計算 

をした ことにな つてし まう ので ある。 べク トル は XLZYL であり， 割り算 を 使わ 
なければ ならない ため， 二の ロス は 大きい ことにな ろう。 

よって 図 2 の 方法 も一 部に 加える ことにする。 判定 は 割り算に 比べれば 効率 
がよ い 計算 だけで 行われる ため， 有利であろう。 
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図 3 


〇 左右の クリッピング 



〇 上下の クリ ッ ビング 



図 4 


(例） 


A(X,Y) 


単純に 

®~(D の 区間で は 描画 ルーチンに 左 = L を 与える だけ 
③ 〜④の 区間で は 描画 ル一 チンに 右 == R を 与える だけ 


® のよ う に 最上 段が スク リ一ン 下なら ば 何もせ ずに 終了。 

(D はェ ッ ジを 計算し なければ な ら ない。 

(5 は 本来 処理し な くて よ いが， 最下 点 を 判定 材料と しな 

い 場合 は 当然 エッジ を 計算し なければ ならない。 SLASH 
で これ を はじ かないの は レジスタ の 都合な どに よる。 



： Yl +U< Y = 0 より， ループ 分た' けの エッジ 

計算， （Ll)x ベクトル を エッジ 座標に 加える だ 

けで リターン。 
I ： YZ + L2<= 0 よ り 同上。 
に Y3 + L3>Y = 0 より （Y — Y3)x ベクトル を 

エッジに 加えて やれ ぱ丫 = 0 に 対応した エッジ 

座棵が 求められる。 

Y=0 に 設定して 描画 を 行う。 



初期値 LX= X, RX = 

(D 左辺べ ク トル =AI 
右辺べ ク トル =S5 
ループ カウンタ =Y 


これで 描画 ルーう 


(D 左辺 ベクトル =lD に 変更 1 これで コ： 
ループ カウンタ =Y2 / 用 描画 ル- 


③右 辺べ ク トル =CD に 変更 
ループ カウンタ =Y3 


同上 


描画 ルーチン では 初期値 Y によ リ その ラスタの グラフ ィ ックァ ドレス を 計算す る。 
コンテ ィニュ 一用 描画 ルーチン では ァ ドレスの 計算 は一 切 行わない。 


図 5 


L(XP,YP) 


A(XI,YI) 


B(X2,Y2) 


初期値 は 左のと おり,， 


X3 = XP なら 終了 


X3<XP なら， XI=X3, YI = 
X3>XP なら， X2=X3, Y2 = 


一 ル一ブ 

以上で 線分 L と AB との 交点が 求められる。 

交点 を 求める ァ ルゴ リ ズム として は 有名。 もちろん こ の ほかに も 線分の 式 を 作る な どの 
方法から い く ら でも 求める ことができる。 


た だ し SLASH で は 最下 点の 判 定は 行って いない。 

では さ ら に 深 〈考えよう。 実際の 描画 ループ は 左 
右 エッジべ ク トルが 変更され る まで ループす る。 こ 
れは 頂点が 現れ る ま で ループす る ことで ある。 つま 
り ボ リ ゴンは 水平に 分割され て 何度か 描画 ルーチン 

を 呼び出す 形になる。 図 4 を 見て ほしい。 これ は 前 
回 の 最後で 少 し 出て きた コンテ ィ ニュー 用 描画 ルー 
チンの 説明で も ある。 ク リ ッ ビング はべ ク ト ル さえ 
途中で 変わ ら な ければ 単純な 掛け算で 処理で き る た 
め， タリ ッ ビング 処理 はこの 描画 ルーチンで 行う の 
が 得策であろう。 よって 座標の 判定 はこの 分割され 
た ポ リ ゴ ン 単位で 行 う。 この 分割 された 部分 ごとに 
判定 をす るの だが， エッジ 自体の 座標 は その ま ま 次 
の 部分に 引き継がれる ため， こ の 部分が すべて 画面 
上方に 隠れて いても， エッジの 計算 だけ はしな けれ 
ばなら ない。 

$ ： ク リ ッ ピンクの ための エツ ジ 計算 

では 実際の クリ ッ ビング 計算 を 考えて みる。 いま 
までの こと を 考えれば エツ ジ 単位で ク リ ッ ビング を 
行う ことになる。 これ はごく 普通の ラインの ク リツ 
ビングに 等しい ので ある 力 ? ， 扱う パラメータの 差異 
が あ る ため， 同じよう な 方法で はべ ス 卜 と はいかな 
いこ とが 予想され る。 まあいろ いろな 方法 を 考えて 
みたい と 思 う ので 参考 程度 にで も。 
參 中点 分割 アルゴリズム 

図 5 で 説明す る。 少しで も 3D を嚙っ た 人で あ れば 
この アル ゴリ ズム はも う 理解して いる と 思う。 それ 
な り に 面白い アル ゴリ ズム である 力 f ， ライ ンの 状態 
によって 速度 差が 出 たり， また あまり 高速で は な !• 、 
ため 過去の ものと なって いるか も しれない。 
鲁ブ レゼ ン ハム ルーチンでの ク リ ッ ビング 

これ は 簡単に いかない こ と は 明白であろう。 一般 
的な ライ ン ルーチンが 中点 分割 アル ゴリ ズム によつ 
てク リツ ビング を 処理して から 描画 をす る こ と を考 
える と， 少なく と も SLASH での 描画に は 難しい 問 
題と なる。 あえて この 方法 を 採る ので あれば， X, 
Y 誤差 項 を クリ ッ ピン グす る 分 だけ ループ させ る 力', 
あるいは その 分 を 掛けて XL/ YL を 強引に 作らねば 
ならない。 それにしても 場合によって は 32 ビッ ト ど 
うしの 割り 算が 必要 となり， やはり 単純に は 処理で 
き ない はずで ある。 

いって みれば これが ブレ >e ン ハム アルゴリズムの 
最大の 欠点で ある。 計算 過程と 座標が， 実は 直接的 
に は 結びついて いないの である。 
參 固定 16 ビッ ト 小数点での アルゴリズム 

ブ レゼ ン ハム ルーチン と は 逆に， この アル ゴリ ズ 
ム での タリ ッ ビング は 極めて 簡単で ある。 XL/YL を 
小数 項と して 扱って いるた め， 任 怠の ラスターでの 
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ェ ッ ジ 検出 は 掛け算 を 使う だけです む。 こ れが 前回 
うるさく いっていた ブ レゼ ン ハム と 固定 小数点 法の 
さ ら な る 差異で あ る。 くどい よう だが 固定 小数点が 
完璧 か といえば そうで も ない と 一応い つてお く。 
具体的に いう と， ブ レゼ ン ハムで は 一切 誤差が 出 
ない のに 対し， 固定 小数点で は 必ずと いってい いほ 
ど 誤差 を 含んで い る の だ。 ただ し 目 的が 目的で あ り ， 
多少の 誤差 は 結果に 重大な 影響 を 与える こ と はない 
し， また こ の 程度の 範囲で あ れば 誤差が 表面上に 現 
れな いので ある。 こ の あた り の 影響が 自分で 理解で 

きる ようになる ま で SLASH を 解析で き れば， も う 
貴方 は SLASH を 完全に 理解で きてい る はずで あろ 

^ 別 バージョンの アルゴリズム 

ここまで く れば 描画 自体の アル ゴリ ズム について 
ある 程度 見えて く る。 ただし 座標変換に 絡む 3D ク リ 
ッ ビング は， こ れ だけで 理解す るの はま だ 不可能で 
ある。 それ は 次の 座標系の 研究に 回す ことにし てお 
こう。 ここで はでき る だけ 多様な ァ ル ゴ リ ズム を 摸 
索す る， という 信念に 基づき， 最も 初期の バー ジョ 
ンで 扱って いた アル ゴリ ズムを 示したい。 

初期の 状態で まず 気になつ ていたの は グラフ イツ 
ク VRAM の クロックの 遅 さで ある。 初代 X68000 以 
外で は メインメモリよりも 速度が 劣 るた め， で き る 
か ぎ り グラフ ィ ック VRAM のァ クセス を 減ら し た 
かった。 では そのための 方法 を 考えて みよ う。 

ま ず， 不必要な グラフ ィ ック アクセス が どこに あ 
るか は 明白だろう。 これ は， 手前の ポリゴンに 隠さ 
れる ポリゴン である。 これ を 避ける に は， まだ 説明 
していない スキャン ラ ィ ン Z バッファ アル ゴリ ズム 
な どが その 代表的 な ァ ル ゴ リ ズ ム だ。 基本 はこれ と 
似て いる の だが， ほかの ポ リ ゴン を 貫通す る ポ リ ゴ 
ンの 存在 を 認めなければ Z パッ フ ァ である 必要 はな 
くなる。 次に， 手前の ポ リ ゴンか ら 描 画 し， ソート 
の 手間 も 省きたい （これ は 現在の SLASH と 同 じ 考 
えで ある）。 

という こ とで 手前の ボ リ ゴン から 描画し， 一度 描 
画された 領域に は そ れ 以上 «5画 しない， という ァ ル 
ゴ リ ズ ムを考 えなくて はならない。 その アル ゴ リ ズ 
ム によ る 描画 部分 を リスト 1 に 示す。 この アル ゴリ 
ズムの 基本 は ラン レングス ノ f ッ フ ァ を 作る こ と であ 
る。 しかも， 縦 256 ライン 分の ランレングス である。 
こ こで は 連続した 領域が すでに 描画 さ れた かど う か 
の 情報 を 格納 している だけで， カラー コー ド でない 
こ と に 注意 （図 6)。 

この アル ゴリ ズム はグラ フ イツ ク VRAM を 極力 
嫌つ た も ので あ り， もしかしたら グラ フィ ック VR 
AM アクセスが 極端に 遅い X68030 では 有効 か も し 


れ ない。 も し X68030 を さ らに クロック アップし てし 
ま えば （たと えば 100MHz なん 力'） おそ ら く この アル 
ゴ リ ズム が 勝つ ことにな ろう。 だが 现实は もっと 甘 
かつ たので あ る。 通常 使用 し ている 程度の ポ リ ゴン 
数， 解像度で は， 無駄な 領域 は 小さく， すべて 描画 
した ほ う がよ つぼ ど 高速な のであった。 アル ゴリ ズ 
ムは 複雑 だし， ま た ランレングス バッファの サイ ズ 
も 不確定で あ るた め， あまり 美し 〈ない。 

結局， ク リアすべき 領域 も 無駄が なくなる， カラ 
一 コード を 付加して 完全な ランレングスに すれば い 
ろい ろな 応用が 考 えられる など， ま だ 研究す ベ き 点 
は 多く ある。 

そ う いえば ランレングス を 使って いた スター クル 
—ザ 一は 疑似 アンチ エイ リアス を 行って いた。 スタ 
一 クルーザー はいろ いろ と 勉強で きた 素 晴ら しい 题 
材 である。 SLASH の 解析が 終わった 人に は， ぜひ 解 
析 しても らいたい もの だ。 



次期 八一 ジョンに つし^: 


こ こ で 次期 パ一 ジ ョ ンの 予告 を してお く。 ま ずデ 
ータ 上の 変更 点 はない はず。 安心して * 在 の パージ 
ヨン を 使って いても らいたい。 そして チューン アツ 
プ として 坪 井さん の 改造 を 取り入れる （本当に あり 
がとう）。 そのほかに ついては， かなり 弱めであった 
座標系 を いろいろ と 補強 してお きたい。 ま ず は 任意 
の 行列 を セットす る 変換 は 重要 課題。 

そ して 視点， ター ゲッ ト に よ る 視点 変換。 シス テ 
ムには 載せない が マ ップ システム も 同時に 開発して 
ある。 あと は 間に合えば である 力 ? ， オイラー 角 を 導 
入して おきたい。 広く みれば ァ フィン 変換 を 意味す 
る よ うだが， 少な く と も^ 在の 変換で は パワー 不足 
であるた め， なんと しても 補強し なく て はならない 
であろう。 さらに 待望の テキス 卜 版 も 用 意す る 予定 
だ。 現在， 試しに マップ システムで 使用して いるが， 
ク リ ァの 異常な 速度の せいか， も のす ごい 効果が 出 
ている。 

W 次の ステップ 

次 は 座標系に ついて を 研究し よ う と 忍って いる。 
すでに 丹 氏が 解説して し まってい るが， その へんの 
内容 も 絡めて 攻めて みたい。 まあ， この 領域の 弱点 
は 丹 氏の 記事 を 見て いれば だいぶ 明 ら 力' に なって き 
ている ので， そ の 補強の た めの 方法な ん かもで きれ 
ば， と 思って いる。 

という ことで， ifi がきた から 転がし ま くっても う 
ゥハ ウノ、。 し 力' し， そろそろ 雪の シーズンで ス タツ 
ド レ ス を 購入 しもう 破綻 寸前。 初めての 雪道って こ 
とで， またもや 死んで なければ 来月に。 
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図 6 


ランレングス バッファ のデー タ は 次の と お リ であ る 。 

r + 0 領域 最終 ドット + 1 (絶対値） 

+ 2 フラグ （0 なら その 領域が 空白で ある） 
L + 4 次に 続く 領域 を 示す データの ある アドレス 

これ を 256 ライン 分， そして ノ \'ッ フ ァ を それな リ に 用意す る。 
初期 状態， ク リア 状態で あるた め 以下の ようになつ ている。 


257w, 0w, 
257w, Ow, 


257w, Ow, 01 

RBUF2 ： 適当に 確保す る 


256 組 


二れ により， 指定 ラスタ a の バッファ 先頭 は RBUF+ i 


8 となる。 


〇 描画が 左端から のとき 

ポインタ 


例 2 ラス 夕 目に 16〜128 ドッ ト， 

' RBUF+I6 ： I6w, Ow, RBUF2 


I ドット の 間に 描画 領域が あ ると する； 


RBUF2 ： I29w, lw, RBUF2+ 8 

+ 8 ： I35w, Ow, RBUF2+ 16 
+ 16 ： 20 lw, lw, RBUF2 + 24 
+ 24 ： 257w, Ow, 01 

このよ う にパッ ファが 形成され る。 

リスト I が この アル ゴリ ズム での サンプル。 

これ を 直接 GSLASH の 描画 ルーチンと 入れ替えても 動かない が. 力 ある 人 は 見比べて ほ 
しい:， まったく 逆の アプローチ となって いる。 

アル ゴリ ズムは あま り 手直しが 入って いないため 無駄が かなり あると 思う が， と リぁ 
えず 勦き はする。 かなり 難解な ものな ので 興味 ある 人 はじつ く リ と 考えて みても らい 


ポインタが 指す 領域 
は 空白 か？ 


ポインタの 
アドレス 


ると すると 


ポインタの ァ ドレス ポインタの ァ ドレス 

描画が その 空白 内 +0 R p ^ 

でお さまる +2 1 (描画 あり） F !==> 終了 

十 4 ポインタ 2 N 


次の ま 頁 域 （絶対 空白で はない） '下ィ z タの アドレス 
(- 入って いる +0 次の 領域の 右端 

LP を 描画す る + 2 次の 領域の フラグ 


!==> ①- 

+ 4 次の ま 頁 域が ポ イン 卜する アドレス 


②- 


り 描画が 左端 か ら ではな いとき 


② [=> 


ポインタ (^S^M 画 左端 
を 越える まで は "プ 


ウ 



卜 

~ 1 

ある 

ポ イン 

いは 
タ 



し R 


描画され ている 御 或 t 

の: と 重なった 


空白^の 最後 
と 重なった 


な 


次の 謝«控 白） 
を R カ勉 える 
LP' を 描画 


次の麵 $ 赚白） 
内に R カ邻 まる 


ポインタの ァ ドレス 


i=C> ①- 


+ 2 次の 次 (7)^(7) フラグ 
+ 4 次の 次の^^ ポィ ント する アドレス 
(次の 次の^^は $赚 白で はない） 


ポインタの アドレス 


t=> 終了 


ウ 



1 


L R 


—— I 次が 誠 をポ イン 卜し! |)> ①へ 


ゥ 


左端 牧白觀 
内に 入って いる 


内に 入って し 


る ^ 


CD" 


ク 


^③ 

ポインタ 
»は 次が 殿 +0 L 

讓に 空白で はない） +2 F V 
に 入って いる +4 N 



1 




t=>® - 


あるいは 
ポインタ 


： も その 空白 
に 入って いる 

LR 描画 


ポインタ 
+ 0 L 


し を m する。 
ポインタ 2 ポインタ: 


+ 2 F I (翻 あり） F 1=1> 終了 

+ 4 ポインタ 2 ポインタ 3 N 


100 Oh!X 1993.12. 


SIDE 


CDI 


リス 卜 1 


*d6<a luatpuint 
wtBcanKetstok : 


， tSltit が ある fflWl'l に 人って いる 


》 


I 1> 終了 



し 

H 

―' R 

あるいは 

ポインタ 





フ 7 


あるいは 


ボイ 

ンタ 


1 ~ 1 



L R 



wn tescan loop: 

novem. 1 d5-d6/aO , - ( bd) 

swap.w d6 >d6 ,w=£X 

swap.w d5 td5,w- 右 X 

cmp. w d5 ,d6 

hlH wri teoverolt » お < =t なら IPifi 

move . w dE ,dS 

nddq . w ( I , d5 
wri teoverok : 


has 

move . u 
pi: 
cmp.u 
bge 


wri tesnanen 


wri teEcanend 
d6 

wri tfescl 1 


wri tescl 1 


wtsoandSO 


= 256 なら 次 ラインへ 


» お =0 にセ y ト 

» バッファ 5^6> ら 

iftafl を^ tf ㈱は ii^M し'' 

» 連えば^ s 


WRITEMAIN 


movea, 1 
movn • 1 
nove . 1 
move ， 1 
move . w 
move .w 
bra 
Mtscand60: 

move ■ w 


uritescanend 


WKITENATK' 
-1 (a0) ,a-t 


»«しく領《を}«人 

» ポインタ セープ 
«X. フラグ コビ一 

*ixijU&-K-r ンタ n ビ一 
»J'U: の を ポイント する 

*o 以外のお (|, ^.丁 ; フラグ を 立てる 
1 

*i-ias*?7. 次 ラインへ 

リ が ある 》|< リ》« あり >に 入る 


" ある をモ のま ま^ a»at* にす る 


writeacl 1 ： 

cmp. w (aO) t d6 

bis wtscangetat 

movea . ) 4 ( aQ ) , aO 

bra wri tesc: 1 1 

(--Start point f'ound-- 
utscaniie tat ： 

bne wtacangetstok 
>d6=a lastpoint 

tst.w 

beq utscansetstl 

novca. 1 4 ( aO ] ,»4 

cmp. w { b4 ) ,d5 

bcc HLscaninarea 1 


， WWrtMSt を 越える まで J レブ 


： をお か 《usr るか？ 
m 



WRITEMAIN 


wr i tescanend 


t scnninnrea 


* 鲕 
»ffl な 


mmm) を ポイント 


K これ は 描画 左端が ある 描画 領域 内に 入 
あるいは 描画 領域の 視点と 重な 


ている 状態 
ている 状態 


お 端が 描画 領域 を 
越えて いる 


右が さらに 次の 領域 

(絶対に 空白） を 越える 

L=l_ 'に 変更 [= 


ウ③ハ 



~ I ~ i ~~ |~| 右 は 次の 空白 領域 内 ポインタ 

お 端 も その 描画 領 | r\ ^ 卜 ^ に 納まる +0 R k M マ 

域内 11 ~~ Z 終 J L R し =1_ 'に 変更 +2 F 1 ~ ノ 終了 

~~ I —— I —— LI じ R 描画 +4 N 


= は,ヒ ラ スク一 の ランレングス バヅ 
= バッファ 空き エリア 
- グラフ ィ' ノク アドレス 

= 258 

=右 エッジべ ク トル 
=£x ッジ ぺク トル 
= 右 エッジ i¥« 
=fcX クジ 
= ループ カウンタ 


tst.w Z(aO) 

bne wteeaninarea 
< ― not in area all ― 
wtacannlaa: 


» そめ SU«(±^ 白 か? 


cmp. 
bcc 


，空白 から iliffl する 

<a8) ,d5 » も 效 も その リか？ 

Mtscannatareal ，連えば 


move, 
move . 
move . 


move 
uddq 


wri tuscatiend 


texi st status = 


WRITEMAIN 
d6, (aO) 
4(a0) ,b0 


'空 は 了 は M 画お ffl 
* 次をポ イン ト する 


cmp.vi 
bcc 


が ある ISfliilitW 内、 lantiiiflteA 
(atn ,d5 *tr«a もモ か？ 

writescunend * モ うなら は 了 
(aO) ,dfi 

g は を 越える? 


utscaninarcal 

tn area r ight-- 

move .w d6 ,d0 

nove - u d5 ,d2 

bsr WRITEMAIN 

move . w d5 i ( b0) 

bra Mri tnsnanend 


uLacan lnareal : 


*connecL 2 block 


nove. 
move. 


wri tnscnnend : 
movem . 


(a4 ) t , <1 (aO) 
WRITEMAIN 
wts じ an i unrea 


(8P)*.<15-d6/aO 


tnext i i ne 


( uri tescan 
.PRHPOINT 


ldO=LEFT d2=RIGHT 

WRITEMAIN: 

novea. I a2 
adda . w dO 
adda.M dO 


» 次 バグ フ rSUfrtr— ブ 
write scanl i ne 


wri tema in2n 


WBITEMAIN2: 


WRITEMAIN2(pc,d2. 


以下 これ を 128(H(256 ドット 分） 


012n^<15 678901234SG70a901234567B9012^456789ul23456789012345B7890123456789nvl234567B901234567B 

99999fly999oooouooooo]!!11111I122 0^^^^.^2v-v^2z3333333333J-44444J^«J1^4555-.J55 5 5-,J-,J.b6c.b.b6666677 7777777 
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XB8000- — X68000S その他 フ アイ ル 共有の 実験と 実践 


(その 4) 


C による デバイス ドライバの 覼戆 


電机 本舗 由 井 清 人 


Kiyotc 


PART 1. 


通信の 基本 を 押さえた ところで， 今月から いよいよ ネッ 卜ヮ 
ーク による ファイル 共有 環境 を 目指した プログラム 制作に 入 
ります。 まず は c 言語で デバイス ドライバ を 記述す るた めの 
ノウ 八ゥを 探って みましょう。 


この 連載 企画の 最終 目標 は， 2 台の X68000 を 接続， 相 
手の ディ ス ク を 仮想 ド ライブと して 認識す る こ と です。 
これ ま での 実験で 通信 制御に よ る デー タ の 交信が どのよ 
う な もので あるかが わかって きた こ と と 思います。 

です が， こ れ だけで は 仮想 ディ スク ネット ワークの 構 
築 はでき ません。 仮想 デ イス ク を 構築す る た めに は， 双 
方の マシン に 通信 制御 プ ログ ラム が 組み込 まれて いる こ 
とが 必要です。 そして， 通信 制御 プログラムが オペ レー 
テ ィ ング システムから 見た ときに ディスクと して 動作す 
るよ うに 作成し なければ なり ません。 

こ れを 表す と 図 1 のようになります。 

さて， Human68k や MS-DOS において は， ディスク 装 
置はデ バイ ス ドライ バを 登録 して 使用し ます。 デ バイ ス 
ドライバと は， 周辺 装置 を 制御す る プログラム のこ と と 
思って ください。 Human68k において は， ディスク， コ 
ンソ ール， CD- ROM な ど の 各 装置 は それぞれの デ バイ ス 
ド ラ ィ バを 作成， 登録す る ことにより 動作して います。 

ですから， 接続 先の マシンの ディ スクを 使用したい と 
いう こと は， とり もな おさず 通 能 を 内蔵した 新しい 
デ バイ ス ドライバ を 作る こ と に ほかな り ません。 

デバイス ドライバ を 作ろう 

今回 は 習作と して SRAM ディ スク ドライバ を 作って 
みま した。 これ は XCver. 2.0 の プログラマー ズマニ ユア 
ル の 643 ぺ ージに 記載され ている フル アセンブラの 
SRAMDISK.SYS デ バイ ス ドライ バを C 言語に 書き な 
おした もの， というより は 人間 逆 コンパイラ （？） によ 
り 機械的に C 言語の ソースコード を 生成した も のです。 
図 1 Human68k の 全体 構造 


アプリ ケ一シ ョ ン 


COMMAND. X/SX. 


HUMAN. SYS 


追加 デバイス ドライバ 


IOCS (ROM プログラム） 


、一 ドウ エア 


リストし 2 が 今回 作成した プロ グラ ム です。 リ ス ト 

1 が アセンブラ， リスト 2 が C 言語です。 

プログラムの 構成 は 次の よ う にな り ます。 

リスト 1 D0.S 

Human68k と デバ ィ ス ドライ バ 本体で あ る D1.C との 
接続 を 行う。 アセンブラで 記述 
リスト 2 D1.C 

当デ バイ ス ドライ バの 本体。 C 言語で 記述 

この システム は， メイン プログラム を アセンブラで 記 

述 しています。 そして C の プログラム は， その 下働きと 

して 動作す るよ う になって います。 

すでに アセンブラ と C 言語 を 習得され ている 方で あれ 
ばォ リ ジナル の リストと C 言語 混在の リストし 2 を 比 
較 してみ て く ださい。 C 言語と アセンブラの 混合 プ ログ 
ラ ミ ング における 注意点が ダイ レク ト に 読み取れる こ と 
と 思います。 

コンパ ィ ノレ • アセンブル • リ ンクを 行う ノ f ツチ フ アイ 
ルを 次に 示します。 
AS D0.S 
CC /Fc Dl.C 

LK /ODRVR.SYS DO.O D1.0 ¥XC¥LIB¥DOSLIB.L 
1 行 目で リ ス ト 1 の プログラム" DO. S" を アセンブル 
します。 2 行 目で で リスト 2 の" D1.C" を コンパイル。 そ 
して， 3 行 目で これらの オブジェクト を リンクして 
"DRVR.SYS" という ファイル を 生成し ます。 
使用方法 は， まず SWITCH. X を 実行して く ださい。 す 
ると， この 画面が 出て きます。 ここで， SRAM の 使用 モ 
一 ドを RAMDISK に して く ださ い。 


洤 ： m 



SWHXH.X で SRAM を RAM ディ スク 


そして， エディ タで 環境 設定 ファ ィ ル CONFIG.SYS 
に 次の 行 を 追加して く ださい。 
DEVICE =DRVR.SYS 

このと き "DRVR.SYS" は 起動 ディ スクの ルー ト に 
コ ピ一 してお いて く ださ い。 次の 起動時よ り 使 ffl でき ま す。 

デバイス ドライバの 組み込み 手順 

再び 図 1 を 見て く ださい。 

Human68k は IOCS を ROM プロ グラ ムと して 初めから 
内蔵して います。 ですから 電源 立ち上げの 時点で 上位 階 
層の HUMAN. SYS を ディ スク から 読み取り メモリに 格 
納 します。 

HUMAN. SYS は 最初から キ 一ボード， CRT, デ イス 
ク 制御の デ バイ ス ドライ バを 内; I してい ま す。 次に， 
Human68k は 起動時に CONFIG.SYS を 読み取 り 追加 指 
定 し た デ バイ ス ドライ バを メモリ へ 読み込み Human68 
k 自身に ff しい 機能と して 追加し ます。 

CONFIG.SYS 中に おいて は DEVICE 文に よって ディ 
ス ク 中 に 存在す る デ バイ ス ド ラ ィ バを 指定 します。 これ 
を 示す と 図 2 のよ う にな り ます。 

さて， このよう にして デ バイ ス ドライ バは 登録 さ れ る 
のです が， ただ メモリに 読み込まれる わけで はあり ませ 
ん。 登録す ると き に デバ ィ ス ド ラ ィ バプ 口 グ ラ ム の 初期 
化 を 行います。 そ して 登録 後 は Human68k のために 機能 
供給 を 行います。 ですから， 通常の 実行 プログラムと 異 
なり 特殊な 構造 を とります。 

デ八' イス ドライ 八' の 構造 

デ バイ ス ドライ バの 構造 を 図 3 に 示し ま す。 

デ バイ ス ドライバ は， デ バイ ス ヘッダと 呼ばれる 22 バ 

ィ ト の 管理情報 を フ アイ ルの 先頭に 持つ ていない と いけ 

ません。 

この あ と に 実際の 制御 プログラムが 続き ます。 制御 プ 
口 グラム は 大別 して 2 つの サブルーチンよ り な り ま す。 
すなわち， ス ト ラテジ ルーチンと ェン ト リル 一 チンです。 

スト ラテジ という 言葉 はどう も strategy (戦略） からき 
ている よ うです。 身構えて しまいます 力 5 ', どうと いう こ 
と はなく デ バイ ス ドライ バ 自身の 初期化 プ 口 グラ ム と 思 
つて く ださ い。 後述す るェン ト リ ルーチン と Human68k 
との データ 受け渡し 用の メモリ ァ ドレス を 定義して いる 
だけです。 

リスト 1 より スト ラテジ ルーチン を 抜粋す ると 次の よ 
う にな り ます。 

53: dskstr: move . 1 a5 , dskreq 

54: rts 
こ こ で 行 つてい るの は， Human68k か ら 与えられた デ 
ータ 受け渡し 用 メモリの アドレス （a 5 レジスタに 入つ 
ている） を 内部 メモリで ある dskreq に 格納 している だけ 
です。 

» ェント リル 一 チンの 仕組み 

ェン ト リ ルーチン は entry (入口） という ことから わ 力' 
るよう に Human68k からの 制御の 入口です。 すべて， こ 


こ を 経由 して 制御の や り と り を 行い ま す。 

こ の 部分が デ バイ ス ド ラ ィ バの プロ グラ ム 本体です。 
図 4 にこの 様子 を 示します。 

Human68k はェン ト リル一 チン を サブルーチン コー 
ル する ことにより デ イス クを 制御 します。 Human68k は 
リク エス ト ヘッダと 呼ばれる メ モ リ 領域 をェン ト リル 一 
チンへ 受け渡し ます。 エントリ ルーチン はこの リ ク エス 
ト ヘッダに 従い 処理し ます。 リ ク エス ト ヘッダ は 前述の 
スト ラテ ジル一 チン を 介して Human68k よ り 受 け 渡 さ 
れ ています。 リクエスト ヘッダ を 図 5 に 示します。 
エントリ ルーチン を リスト 1 より 抜粋す る と 次の よ う 

図 2 XBSQDQ 起動時の 動作 


FILE 


( 起動 I 


この 処理で， デバイス ドライ メ、' 
の 組み込み も 行って いる 


HUMAN.SYS を 
メモリに リー ド 


CONFIG.SYS を 


CONFIG.SYS (こ 従し、 
各禋 設定 を 行う 


完了 



図 3 デバイス ドライバの 構造 


にへ ッタ 


デ バイ： 


'ダ 詳細 を泰照 


デバイスへ 
エントリ ル 

デバイスへ 

アドレス 


メグに は， デバイス ドライバの 機能 性質， そして， 
- チンの 情報が 格納され ている。 

/ダ 詳細 


ト ラテ ジル一 チン， 


サイズ 


1 ング ヮ- 


】 ングヮ 一 I 


】ン グヮ一 ド 


内 容 


次の ドライバへの リンク ポインタ 

ひとつの デバイス ドライバの 中で 2 つ 以上の デバイス を サボ一 
卜する 場合に は， 次の デバイス ヘッダの ァ ドレス をセッ ト しま 
す- その ヘッダで 終わりの 場合， および ひとつし か サポートし 
ない 場合 は 一 I ($FFFFFFFF) にして ください 


デバイスの 厲性を 表します 

ブロック デバイス 
キャラクタ デノく イス 
ビット 14 0 ： IOCTRL 不可 (ioctrl ( $ FF44) 

10CTRL 可能 (ioctrl ($FF44) 使用 可） 


ビぅ 


ビッ 
ビッ 
ビッ 
ビッ 
(ビ' ： 


常に 0 

： COOKED MODE ( I ノ、' ィ 卜ず つ 処理） 

{W MODE (指定 バイ 卜ず つ 処理） 
： CLOCK デバイスと します 
： NUL デバイスと します 
： 標準出力 デバイス とします 
： 標準入力 デバイス とします 
は ビット 15= I の 場合の み 有効） 


ス ト ラテジ ルーチンの ェン ト リポ イン ト 

リクエストへ ッ ダ のポィ ン トは A5 レジス 夕で 与えられ ま 


割り込み ルーチンの ェン トリ ポィ： 


デバイス 名 (キャラクタ デバイス） 

ブロック デバイスの 場合， 先頭の | バイ トは $20 以下の ニ 

残り 7 バイ 卜に は， デバイス 名 を 入れても かまいません 
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にな り ます。 

57: dskent: 

58: rnovem . 1 d0-d7/a0-a6,-(sp) 

* 各 レジスタ をノ く、 ック アップ 

59: 

60: move.l dskreq f a5 *C 関数へ 引数 を 渡す 
61: move - 1 a5，- (sp) 
62: jsr dskent * Cliy 数 を コール 

63: addq.l #4,SP 

* 後始末 （引数 受け渡しで 使った スタック を 処分） 

64: 

65: rnovem . 1 (sp) + ， d0 - d7/a0-a6 

* 各 レジスタ を 復旧 
66: rts * Human68k へ 帰 る 

こ こで は， C で 記述され た サブルーチンの 呼び出し を 
行って います。 アセンブラと C 言語の 接点です。 具体的 
に は， C 言語で 記述され たリ ス 卜 2 の 関数 dskent () を 呼 
んで います。 ですから ェン ト リ ルーチンの 本体 は C 言語 
で 記述した リ ス 卜 2 です。 

リ ス ト 2 の 先頭に ある サブルーチン "dskentO" を 見 
てくだ さい。 これ 力す， エントリ ル一 チンの メイン プ ログ 
ラムです。 

C 言語 S アセンブラ 混在 プログラムの 勘 どころ 

さて， 本 編の テーマから は 逸脱して います 力、 ちょう 
ど よ い 機会です ので， c 言語と ァ セン ブラの 混在 し たプ 
ログ ラム の 作成 方法 を 紹介 します。 


正しい デバイス ドライバの 作り方 

今回 実験して 判明した のです が， やはり デバイス ドライ 

バ をす ぺて c 言語で 作る のに は 無理が あり ます。 

デバイス ドライバ は 通常， Human68k よ り CPU の a5 レジス 
夕 を 経由して データの 受け渡し を 行います。 

です が， XC はこれ がで きません。 XC は CPU の 各 レジスタ 
を 参照す る 拡張 機能 をサ ポー ト していな いので， そのまま 
ではお 手上げ 状態です。 もっとも， 今回の ように， ァ セン 
ブラで 記述して いる 部分で XC にあわせれば 問題 あ り ませ 
ん。 

あと， 今回の SRAM ディスク ドライバの 作成 は 冷汗の 連続 
でした。 簡単な プログラム なのです が， デバッグが できな 
いのです。 

デバイス ドライバ 自身 力、'， Human68k 立ち上げ 時に 環境 設 
定フ アイ ル CONFIG .SYS を 参照 して メモリの どこか に 組み 
込みます。 ですから， 実際に デバッガに かけて プログラム 
を I 行ず つ 動かして 動作 確認 をす る ことができません。 こ 
れは， C 言語 だからで はなく， デバイス ドライバ 固有の 難 
しさと いえる かも しれません。 

もっとも， この 件に 関して は Human68k ver.2.0 の マルチ 
プロセス 機能 を 使い 克服で きる ので はない かと 睨んで いま 
す。 

デバイス ドライバ 本体 を 通常の アプリケーションと して 
C 言語で 記述 作成し ます。 そして， Human68k に はこの ァプ 
リ ケーシ ヨンとの 通信 機能 を 持たせて やる という わけです c 
はてさて， とはいう ものの どうなる こと やら -…' 。 

注） レジスタと は CPU が 内部に 持って いる 作業用 変数 も し 
く は メモリ と 思って く ださい。 
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アセンブラ という と 身構えて し ま いますが， 「き ま り ご 
と j を 押さえて おけば ど うとい うこと はあり ません。 

大半 を C 言語で 書いて おき， 今回の ように アセンブラ 

でない と 都合が 悪い 箇所 だけ アセンブラに ま かせれば よ 
いのです。 

解説に あたり， アセンブラ は 知らない けど C 言語 はわ 
かると いう 方 を 対象に します。 CPU の 内部 構成 表， ァセ 

図 4 Human68k と デバイス ドライバの 制御の 流れ 
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ェン ト リ ルーチン は リク エス ト ヘッダに 従い 

各 内部 プ C3 グラム を 実行す る 


図 5 リ ク エス ト ヘッダ 
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図 6 エントリ 部の 流れ 
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ン ブラの 命令 一覧表な どが あ り ま したら 手元に 置いて ご 
'なく ださい。 

まず， リスト 3 のよう な简 単な C の プロ ダラ ム を 作つ 
てみ て く ださい。 これが どのよ う に 展開す るか 実際に 見 
てみ ましょう。 XC の CC コマンドに は "/Fs" という 才プ 
シ ヨン スィ ツチが あ り ます。 これ は コンパ ィ ル する と き 
にァ セン ブル リストの 出力 を 指定す る も のです。 

次の よ う に 利用して く ださい。 
cc /Fs TEST.C 

すると， TEST.C をコン ハ-ィ ノレし TEST.S という ァセ 
ン ブル リ ス ト を 作 ります。 こ れを 記載す ると リスト 4 の 
ようになります。 この リストよ り C 言語が どのよ うにし 
て コ ン パイ ノレして いる かが わか るかと 思います。 

この ソース よりいく つかの 特徴が 浮かび あがって き ま 
す。 これ を 列挙， 説明し ます。 

1) 関数 名， 変数 名 は 先頭に "―" をつ けて いる 

これ は， C ソース 上の 名前が 仮の もので あり， 実際に 
は "_" がつ いている の だと 思って ください。 ですから， 
"testO "という 関数 名 は， "—test" という 名前で 扱わ れ ま 
す。 ですから， アセンブラより" testO" を サブルーチン 
コールしたい と き は， 
jsr test 

という ふう に 記述 し て く ださ い。 jsr 命令 と は Jump Su 
broutine の こ と ， サブルーチン を 呼ぶ と き の 命令です。 

2) 関数の 戻り 値 は dO レジスタに 格納され ている 
C 言語の 戻り 値 は， 

return sts; 

のように 表現し ますね。 です が， 本来， アセンブラに は 
このような 発想はありません。 ですから， 戻り 値が ある 
場合に は dO レジスタ に 格納す るな どと いう 約束 ご と で 
m り 値の 受 け 渡し を 実現して いま す。 

3) return 文 は アセンブラの rts 命令に 展開され ており， 
アセンブラ と 違いがない 

4) 変数 名と 関数 名 を 区別し ない 

アセンブラ では C 言語と 異な り と も に ラベル として 扱 
います。 ラベルと は アドレス を 示す 名札の ような も ので 
す。 変数 も 関数 名 も ， 実体が 存在す る メモリ 屮のァ ド レ 
ス （もしくは， その アドレス につけた ラベル） として 利 
" TEST.C 


リス 卜 3 


test い； 
test2( 1 
teat3( 1, 


return ( l ) ； 

\ 

teat2( i ) 
int 1; 
( 


用し ます。 

5) C の メイ ン プログラム" mainO" も サブルーチン と な 

つてい る | _ 

6) アセンブラから C の 関数 を 呼ぶ と きの 具体的な 方法 


FILE 


バグ あれこれ 


バグが い 


今回 作成 し た デ バイ ス ドライバに は 実害の な し 、 
く つか あり ます。 

SRAM を RAM ディ スク と して 登録した と きに ディ スクの 
作成 日時 を 記録し ます 力、'， この 日時が 正しく 設定され ませ 
ん。 ディレクトリ をと つたと きに 妙な 日時が 出ます。 今回 
の テーマ は C 言語で デ バイ ス ドライバ を 作る ことです から 
と り あえず 放置して いる 次第です。 

あと， アセンブラ である AS. X にも バグと おぼしき 症状が 
あり ます （仕様？）。 

たとえば， 
LABEL: move aO, dO 
のよ う にコ一 ディ ング したと き， これ は aO レジスタの 内容 
を dO レジスタへ コ ビ一 する ものです 力く， "aO, dO" の'' aO," の 
後ろに 空白 を 入れる と エラーになる よ うです。 ですから， 
空白 を 入れないで 詰めて 記述す る こと をす すめます。 
• 推奨 記述 

し A8E し： move aO,dO 

ちなみに， この アセンブル コ一 ドを C 言語 ふう に 害く と. 
dO = aO; 
となります。 

実際に アセンブラで 原因不明の 文法 エラーが 出る とき は 
記述の しかた を 変えて みる こと をお すすめし ます。 


リス 卜 4 


TEST.S 


include 

fefunc . 

.GU3BL 
.TEXT 

_main 

—main: 


― main: 


LINK 
* LINES = 
JSR 

A6,#0 

3 

拿 LINE5 = 

test 

5~ 

MDVE.L 

JSB 

ADDQ.L 

fl,-(SP 

test2 
#4,SP 

* LINE7 = 


MOVE.L 

#2,- (SP 
#1,-(SP 

JSR 

ADDQ.L 

L3: 

teat3 
#8 t SP 

A6 

UNUv 

RTS 

.GtOBL 

_test 

.TEXT 
—test: 
― test: 


— LIKK 
* UNE14 = 

A6 ， #-4 

CLR.L 

- 4(A6) 

* LINE 15 = 

15 

MOVE.L 

L6: 

UNIii 

-4(A6), 

A6 

RTS 
.GLOBL 

—test2 

.TEXT 
test2: 
― test2: 


LINK 

L9: 

UNLK 

A6,#0 
A6 

RTS 

.GLOBL 

.TEXT 

_test3 

_test3: 



——test 3 
"LINK 
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C の 関数に 引数がなければ 簡単です。 たとえば， "test 
0" という 関数 を 呼ぶ ので あれば 次の よ うにし ます。 

movem . I d0-d7/a0-a6 , - (sp) * & レジスタ を 保存 
jsr test *C 関数 を コール 

movem. 1 (sp) + ，dO- d7/a0-a6 * 各 レジスタ を 復旧 

初めての アセンブラ 


jsr 命令の 前後に 入って いる movem 命令 は 「きまり ご 
と」 です。 実際の 意味 は， CPU 内の レジスタ を" testO" 
を 呼ぶ 前に メ モ リ へ 退避 してお き， リターン したな ら ば 
復旧 をして います。 これ は， C の 関数が CPU レジスタの 

内容 を 変更し ますので， その 対策です。 

引数が ある 場合 は， 渡したい 引数 をスタ ッ ク と 呼ばれ 
る メモリ に 押し込んで あげます。 

• 引数 ひとつの 例： "test(1L);" 相当 


実は， 筆者が MC68000 系の アセンブラ を 手掛ける の は 今 
回が 初めてです。 もっとも インテル 系の 8/I6 ビッ ト のァセ 
ン ブラ は惯れ てはいます けれど。 

さて， 極端な 話， ひとつの 言語に 惯れ ていれば どの 言語 
も 大同小異と いえます。 まあ， 筆者の 場合， アセンブラに 
憤れて おり， C で プログラミング するとき に， どのように ァ 
セン ブラに 展開す るか 常に 意撇 して 記述して いますので， 
なおさら そのよ う に 感じる のか もしれ ません。 

プロ グラ ミ ングの 基本と は 変数への 代入と if 文に つ き る 
といえ ます。 二れ は， C 首 語 も アセンブラ も 同じです。 た 
だ C 言語 を 含め 高級 言語が， 
a = I； 

といった 数学的 表現 を 使って いるのに 対し， アセンブラで 
は， 

move.l ffl ,d0 

のよ う な 表現 を します。 move は 文字 どお り 移動 を 意味し ま 
す。 ですから， これ は， I を dO レジスタに 入れる こと を 意 
味し ます。 ちなみに move.l の. I は long int の I , 4 ノ、' イト 型 
データ を 意味して います。 dO は C 言語での 変数 a に 相当す る 
と 思って く ださし、。 

このよ う に， 表現形式に 差が ある だけで 本脔 的に は 違い 
はありません。 ですから， ナーバスに ならない のがい ちば 
ん です。 

もしも C 言語 を 完全に マスターし ており， これから ァセ 
ン ブラ を 赏 えたいと いうので あれば， C で 数 行程 度の 簡単 
な プログラム を 害いて みまし よ う。 そして， それ を CC に/ Fs 
才ブシ ヨン をつ けて アセンブル リ ス ト を 出力す る 二と をす 
すめます。 CPU の 構成 表 と 命令 表 を 見て いれば， な ん となく 
わかる よ う になる はずです。 

現在， アセンブラ は 開発の一 線より 退き， S 級 言語が 主 
力と なって います。 アセンブラで 大半 を 記述す る 二と はも 
はやな く， C 言語の 補助と して 数 行， 十数 行 記述 すれば よ 
いように 思われます。 その 程度の アセンブラ 技術で あれば 
修得 はやさ しいと 思います。 

図 7 CPU 内部 構成 
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參 引数 2 つの 例 ： "test( ，し, 2L );" 相当 

movem . 1 d0-d7/a0-a6 , - (sp) * 各 レジスタ を 保存 

move.l #2,-(sp) *2L を 格納 

move.l #l,-(sp) *1L を 格納 

jsr Jest * C 関数 を コール 

addq.l #8,sp * 後始末 

movem . 1 (sp) + , d0-d7/a0-a6 * 各 レジスタ を很旧 

引数が 複数 あ る と き は 後ろ か ら メモリ に 格納す る こ と 
に 気をつけて く ださい。 

7) C 言語の ランタイム ルーチンが 使えない 

C 言語から アセンブラ を 呼ぶ と きに は 問題 あ り ません。 
です 力 s ， 今回の よ うに メイ ンが アセンブラで ここから C 
の 関数 を 呼ぶ ときには， C 言語の ランタイム ルーチン は 
使用で きません。 

ラン タイ ム ルーチン は C 言語で アプリ ケーシ ヨン を 記 
述 した と き に 起動時に 最初に 実行され る プログラム と 思 
つて く ださい。 メモリ の 初期化な どの 処理 を 行います。 
ですから， アセンブラ プログラム から 起動 さ れ る 今回の 
場合 は 呼ばれな いので こ う いった サービス を 受けられな 
いのです。 

XC の 標準 ラ ィ ブラ リ であ る "CLIB.C" ("printfO" 関 
数な ど 力 5 収められ ている） は， この ランタイム ルーチン 
を 必要と する ために 使用で きません。 

現在， わかって いる 範囲で は DOSLIB.L は 使用で き ま 
す （試して ません が IOCS.L も 動く と 思います）。 

8) .xref, .xdef の 扱い 

C 言語で "extern" 宣言に 相当す る ものです。 ほかの 
フ アイ ルで 定義 している グローバル 変数 を ".xref" で 指 
定 する と 参照で き るよう にな り ます。 

アセンブラ では， サブルーチン 名と 変数 名 を 区別し ま 
せん。 ですから， どちらも ".xref" で 外部 参照 を 指定 し 
ない と 使用で き ません。 

アセンブラ において， 変数 は C 言語で いうと ころの 
"static" 宣言が されて いると 思って ください。 です か 
ら， アセンブラ ソース 中の 変数 （ラベル） は ほかの ファ 


D . -I nc 3 4 5 6 7 nu — 2 3 d- 5 B 

dddddddd a a 8 s 8 a a 


106 Oh!X 1993.12. 


デバイス ドライバ あれこれ 

デハ 'イス ドライバに は キャラクタ 型 デバイス ドラ イノ、' と 

ブロ ック型 デバイス ドライバの 2 種類が あります。 
今回 作成した の は プロ ック型 デバイス ドライバです。 
両者の 違い は， データ を 連続して 読み 害き する か， I バ 

ィ ト （つまり I キャラクタ） 単位で 読み 害き する か だと 思 

つてく ださい。 

キャラクタ 型の 典型 例 はキ一 ボードです。 データ を 文字 
情報と して 极 います。 また， I 文字 単位での 使用が 前提と 
なります。 

対して ブロ ック型 は FDD/HDD のよ う に 連続しての 読み 
香き を 目的と してお り， 書いた データ を 間違いな く 読める 
タイプと いえます。 まあ， 乱暴です が ディスク として 利用 
できる 装置 を ブロック 型と 思って く ださい。 

ちなみに， こ れがキ 一ポ一 ド のよ う な キヤ ラ ク タ 型です 
と， 読み取り データ は 押された キ一 次第で 不定と なり ます。 

Human68k の各デ バイ スを キャラクタ/ ブロッ ク 型に 分類 
すると 次のように なり ます。 


) キャラクタ 型 


装置 名 

Human68k での 名前 

プリ ンタ 

PRN/LPT 

RS-232C 

AUX 

コンソ ール 

CON 

2) ブロック 型 

装 » 名 

Human68k での 名前 

CD-ROM 

—捧 して， A:,B:,C:- 

HDD 

と 命名され る 

FDD 


MO 



ィル から は 参照で き ません。 

ただし， ソースコード 先頭に おいて ".xdef 命令に よ 
り 指定した 変数 （ラベル） は 外部 参照が 許可され ます。 
つま り "static" 宣言が はずれた 状態に な り ます。 

次回 予告 

■5 んゃ、 ノ' 

今回の 実験で C 言語に よ るデ バイ ス ドライバの 開発 方 
法が わかって き ま した。 これで 効率の よい 開発が でき そ 
うです。 

さ て ， 次号で は ディスク 制御の やり方 を 中心に 実験 し 
ていきます。 デ バイ ス ド ラ ィ バが どのよう にして ディ ス 
クを 制御す るの か 精密に レポート する 予定です。 

今回の SRAM ディ ス ク では XC プログラマー ズ マニュ 
アルの アセンブラ プログラム を 機械的に C に 変換 し て ， 
デ バイ ス ドライ バの 構造 を 追ってみ ま し た。 こ れは 未知 
の もの を 新規に 作る ので はな く ， すでに 動いて いる プロ 
グラムから 知識 を 吸収す る （盗む？） こと， そして 確実 
に 動く プログラム を 作る ためです。 

次号で は， 今回 作った SRAM ディ スクの 各 サブ ルー チ 
ンを オリ ジナル の ディ スク 制御 ルーチンに 差し替え てい 
きます。 ここで， ディスク 固有の ユニット， トラック， 
セクタ を どのよう に 制御 している のか を 調べ， 通信 制御 
を どのよ う にから ませて い く か 検討して いき ます。 
參 参考文献 

C CompilerPRO-68K r プログラマ一 ズ マニュアル」， シャ一 プ 
村田敏 幸， 「X68000 マシン 語 プログラミング 丄 ソフト バンク 
中島 信 行， 「C による メモリ 管理 技法」 （本 害 は MS- DOS 用です） 


リス 卜 1 


D0.S 


DEVICE DRIVER SAMPLE Nol 

XC7 "ログ ラマーズ マニュアル. P643iDSRAMDISK7' ログ ラム 
を 5SG 直して 作りました， 


51 
52 
63 
54 
55 

dskstr : 
rts 

move.l a5|dskreq 


56 
67 
68 
69 

dskent ： 
movem.l 

de-d7/afl-a6,-(ap) 

* 各 レジスタ を バックアップ 

60 
61 
62 
63 
64 

move.l 
move. 1 
jer 
addq.l 

dBkreq t aS 
el5, - （sp) 
dskent 
#4,SP 

* 卿 へ 引) 》**r 

* C« を:!一 ル 

* « ^末 (引 け a しで 使った スタック を き> 

6S 
66 
67 

movem. 1 
rta 

(sp)4-,de-d7/a0- & 6 

* * レジスタ *«i 日 

* Human^il る. さやうなら あ， 

(58 
69 
70 

bpbtbl : 
dc.w 

1024 


71 
72 
73 

do.b 
bpbftc: 
dc.w 

dc.b 1 
1 


74 
75 
76 
77 


dc.w 32 
dc.w $10 
dc.b 搴 f9 
do.b 1 


78 
79 
80 
81 

inittbl : 
dc.l 

bpbtbl 


cj n * in 

一 inittbl end: 


86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 

d dat: 
do.b 
一 d 一 tim: 

d dte: 
dc.b 

dc.b 'SRAM DISK 
0,0,0,0,0,0 
dc.b $AO,$60 
dc.b $E7 t $0A 
0,0,0,0,0,0 

S 
CO 

CD CD O CD CD CO 

mes: 
dc.b 
do.b 

mea2: 

end 

dc.b 13,10 
•3-RAM DISK DRIVER ft 
•RAM ディスクに 
dc.b 13,10 

r 3C68OO0 version 1,06', 13, 10 
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. include doBcall.mac 
.text 


xref 

dskent 

xref 
xref 
xref 

_fatdir 
—dskini 
一 mediae 

xref 

— dakctrl 

xref 

_dskout 

xref 
xref 

_dakotv 
_dskinp 

xref 

_notcom 


d d 
_d_t 


xdef _d_dte 

xdef _lnittbl 

xdef _inittblend 

xdef rdmaxr 


$0000 

dskstr 

dskent 


dc.l dskini 
一 mediae 
notcocn 
notcom 


notcom 
dskinp 
Idskctrl 
_notcom 
一 notcom 
dskout 

_di\l">lA' 

notcom 
notcom 
notewn 


tf01234567890123456789ol234567890 

42222222222333333333344444444445 


』 


^^^^^ ^^^^^^^^^^^^^ 


1 リス 卜 2 


□1.C 


default: 

sts = notcoraO; /* 未 fS&ffl 命令 

breaJt; 


req__hed->errlow = (char) (sts k 0xQ000fi0ff ); /* 下き "i イト エラ一 コ一 ド醐 》/ 

sts >>= 8； 

req_hed->errhigh = (char)(ata k 0xeO00C0ff ) ； /* 上 fit /《イト エラー コード 咖 */ 


mediae メディア 3mSaSI(RAM^ ので 5^ の はず） 
AShl を 強引に ハンド ディスコン パイル 

t notcom{ ) 

return ( 0x5003 


mediae メディア Sffl(«IRAM^ ので^ ffi の はず） 
ASH を 強き | ( コ、 ンド ディスコン パイ ル 

int mediaot a5 


ladr = (lons*J(a5+DISKPG); 
adr = (char* ) (SRAM+0x4OO) ； 


*adr==c ) ( 

*ladr = 0L; 


*ladr -' 

J 

return ( 0 ) ； 


dskinp ディスク: (？) 
ASM ^独 引に ハンド ディスコン パイル 

int dskinp ( a5 
char *a5 ； 


adr : ( char* ) ( SRAM+0x400 ) ； 
o = '¥xf9»; 

if( c!=*adr ) ( 

sts = 0xf-007 ； 

} 

else [ 

BtB = dskpawf & 5, 0 

1 

return ( Bta } ； 


dskotv 出力 &/ < リファイ ffl 理 （？） 
ASM ^朗 ItC/ ヽン ド ディ スコ ン パイル 


int dskotv i a5 


sts = dskout{ a5 


sts = dskpawf a6, 


dflkout ディスク 出力 jaa (？) 
ASM^^ はコ ウド ディスコン バイ ル 


int dskout{ a5 
ediar *a5 ； 


adr = (char*)(SYS00d); /* SRAM|fii|^ 可 


struct REQ_HED ( 
char reqlen; 
char united; 
char concod; 
char errlow; 
char errhigh ； 


diskent 世に 言う エントリー ルーチン （H^ き） 
エントリ 一 (entry) は 全 プログラムの 入り口と) る こと 
ASM$ 粥 | に ハンド ディスコン パイル 


void dskentt req_hed ) 
struct REQ_HED *req_hed; 


switch ( req_hed-> comcod ) 1 
case 0： 

sta = dskini( 
break; 

case 1： 

ats = mediae ( 


req_hed 
req__hed 


sta = notcomt 


sts = notcom( 


sts 二 dskinpl recL_hed ) 
sts = dskctrl ( req_hed 


sts = notcomt 


^ 未鹏 命令 


sta = notoomf 


sta : dakout{ req_hed 
sts - dskotv ( req_hed 


ets = notccsa( 


sta = notcc«n( 


sts = notcora( 


#include <doelib.h> 
# include <stdio.h> 


extern 
extern 
extern 

short 
short 
char 

d_tim; 
d dte; 
d— dat 门； 

extern 
extern 
extern 

ctmr inittbl ； 
char inittbl end; 
unsigned short rdmaxr 

u m 0) 

SRAM 
SYSOOd 

OxedO0O0 
Oxed0O2d 
OxeBeOOd 

#define 
(define 
fdefine 
Idefine 
#define 

RIiQLEN 
UNITCD 
COMCCS) 
ERRLOW 
EKRHIGH 

1 
2 
3 
4 

#define 
#define 
♦define 
#define 

MXUNIT 
DEVEND 
BPBPOI 
BDEVNO 

13 

18 

22 

#define 
#det'ine 

DISKID 
DISKFG 

14 

fdefine 
(define 
#define 
#define 

DMAADR 
DMALEN 
STAREC 
GETDAT 

14 
18 
24 
13 


char *_devmes = "C: $EDO400-15K" ； 

char *— mesini = '。謂 匕し ました ¥n¥r" ； 
char *jnesnoi = " 匕し ませんで した ¥n¥r": 

fatdirt ) 
dskinp( ) 
dakout( ) 
dakini{ ) 
mediae { ) 
dskpaH( ) 
dakotv{ } 


1234567890123456789012345678901234 5 6789012345678901234567890123456789012345678901234 5 678901234567^89012345678 

11111111112222222222333333333344444444445555555555666666666677777777 a<7B88888883QJ99d999999900o00nuo00 


y01234567890123456789 0123456789H123456789012345678901234567890123 4-56789012345 6 78 901234567890123456789rt 

01111111111222222222233333333334444444444555555555566666666667777 7777778888888888999999999900000000001 

111111111111111111111 111111111111111111111111111111111111 11111111 lll.lllllllllllllll 1111111122222222220 


1 t t t t t t 

TO n n n n n ^ 
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► 「SLASH」 はす ごいです ね。 これ を 使えば， 「パ '一チヤ レ 一シン グ j や 「ゥ イニング ラ 
ン j も 夢で はなさ そうです ね。 Q 分で も C の 勉強が てら やって みたいです。 

^11 武ぇ •: （22) 人阪府 


adr = (char 韋） （a5+GETDAT); 
*adr = (char}(sts) ； 


return ( 0 } ； 


dBkini ディスク 胃り レー チン 
ASM^ 粥 I に ハンド ディスコン パイル 

int dskini ( a5 
ihar taS; 

char Sadr; 


/, SRAMft 用 モード チェ ヅク 
[ mode 


r« = l ) { /* 1-RAM-DISK i 

PRINT { (unsigned char*)"3 - RAM^RAM-DISK として 使用で きません" 


Jft^Cunit セット 


ladr = (char*){a5 + BPBPOI ) ； /* BPB テープ ル アドレス セッ 卜 V 
*ladr = Sdnittbl; 

ladr = (char*)(a5 + DEVEND) ； /* デバイス テ一 フ' ルェン ドア ドレス セット */ 
♦ladr = Stinittblend; 


adr = a5 + BDEVNO 
»— devraes = *adr + 
PBIN 1 


/* デバイス 翻 取 傅 
(unsigned char* )_devmes ) ； 
(char*)(SRAM+0x400); 


if( *adr!=c ) [ /* !=0xf9 .fejRBf 匕す る */ 
fatdir( ) ； 

reihTT( (unsigned char* )_meaini } ； 

i 

eise if( K_KEyBIT(0x0e))kl ) ) /* シフトキー 力 ^ されて い 扣ボ*^初聰 匕 V 
fatdirt ) ； 

FRIt>fT< (unsigned char*)_roesini ) ； 

} 

else { 

PRINT( (unsigned char*) 一 roeanoi ) ； 

i 

bu = 0； /* mitm «/ 


ディレクトリ^ ISfeEM 匕 

ASM お S 引に ハン ド ディスコン バイ ル 

void fatdir( ) 

char *aclr; 

char *adrl; 

long "adr: 

int i; 

lonfl n; 


adr 二 (char*)SYS00d; 


/« SRAMI^ 可 */ 


adr = {char* K SRAM + 0x400)； 


for( i=0 ； i く 2048 ； i++ 
adr【i】 - 0； 


ladr - {lontf*)adr; 
*ladr = 0xf9ffff08; 


d_tim = n; 

n = GETDATE( ) ； 
n »= 8； 
d— dte = n; 

adr = d dat; 

adrl = Tchar*)(SRAM + 0x800)； 
for( i=0 ； i<32 ； i++ ) { 
adrlti] = adrli]; 


adr = (char*}SYS0Cd; 


sts = dukpaw( a5, 1L 


S 請 jff^ 止セッ ト */ 


d&kpaw 

int dakpavi 

b5, mode ) 

char 

*a5; 

long 
I 

mode; 

int 
Ions 

8ts; 

"adr: 

char 

*adr; 

unsigned 
char 

short *sadr 
fal; 

char 
int 

*a2; 


sadr = (unsigned short* ){a5 + STAREC) ； 
sts = *sadr; 


sadr = (unsigned short* ){a5 + DMALEN 
sts += *E»adr; 


if ( rdmaxr く Bts ) 1 

sts = 0x5607； 


ladr = (long»)(DMAL£N+a5); 


: (long*)(iDMAADR+a5>; 
(char*) "adr; 


= (unsigned short*) (q5 + STAREC) ； 
*aadr; 


a2 = (char*)(SRAM+ata); 


a2ti】 s alti]; 


if( mode == 2 


if( al[i]!=a2[i] ) | 
sts = 0x7 00b; 
break; 


return ( stB 

J 


dakctrl ディスク コントロール 
ASM を 網 I に ハンド ディスコン パイル 


int dakctrl ( a5 ) 
{ 

char 拿 adr j 
long *ladr; 


adr : (char* ) (SRAM+0x400) ； 


789012345678901234567890123456789012345678901234 5 67890123456789612345678981234567890123456789012345678901234567 

.'•'•lv^ 2 ^."2. .-2 2 22233333333334-4444444445555555555666666 66667777777777888888888899999999990000000000111111111122222222 

22222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222223333333333333333333333333333 


89012345678901234 5 67890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567 

22333333333344444444445555555555666666666677777777778888888888999999999900009000001111111111222222222233333333 

33333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333344444441144414441444444444444444444444 


そういえば， ドライ ブの クリーニング を こ こ&カ H 忘れて いた。 

i'ifl' 元 伸 （19) 富山県 
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D5GA CG アニメーション 講座 ver.8.50 (第 11 回） 


EPA2 補講 


プロ ジ i ク ト チーム D5GA 

かまた ゆたか 


「EPA2」 は ペイ ント ソフト と 思われが ちです が， 正し 〈は エフェクト ソ 
フト です。 俗にい う r 森 山 効果」 をつ ける ための ツールと いっても よい 
でしよう。 今回 は， ま ず 基本 機能 を 使い こ なせ るよう になり ましょう。 



胃 まじめ rf"^ 

難航して いる 法人 化 問題に 頼 も しい 助っ人が 現れ ま し 
た。 稅理士 の H さんです。 当方の 監査役 も 税理士で すが 
(実 は 父親 だつ たりす る）， CG や コンピュータに は 疎いた 
め， 我々 の 活動 を なかなか 理解して もらえな いという 問 
題 点が ありました。 その 点， この H さん は， Oh!X の 読者 
であり， CGA システムの ユーザ一 でも あると いう こと 
で， 万全です。 

その H さんがお つ しゃる に は， やはり 現在の 組織に は， 
法律 的に いろいろ 問題点が あるそう です。 
「た と え ばです ね， アマチュア の D5GA と 会社の ドー ガ 
は， 名目 上 別の 団体と いう ことにな つてい ます 力 f , 名前 
も ほとんど 同じ， 代表者 も 同じと いう ことで あれば， 税 
務署 から は 同じ 団体と みなされて 課税され ます。 経理 を 
分ける のでしたら， せめて 代表者 だけで も 別に し とかな 
いと …… 」 

早速 検討の 結果， 学生に 代表 をさせる の は 荷が 重い の 
で， アマチュアの 代表 はかまたの ままに して， 会社の 代 
表つ ま り 社長 を 別の 人に する という ことにな り そ うです。 
新しい 社長 は， 来年 新入社員と して 入社す る MAX 田 口 
君が 有力です。 

「どうせなら， この， 新入社員が 社長 を するとい う 制度， 
毎年 恒例 化しない ？」 

「いいね。 そして， 前の 社長 は ヒラに 落ちる ことにしよ 


メイン メニュー 


E p a 2 

Free. 


し i n e 

Box 

C i r c 

Poly 

Fill 

Edit 

F i Iter 

Paste 

Macro 

File 

S y s . 

Exit 


「名 づけて， "大 富豪 人事"」 
本気 か？ 本当に そんな ことす る 
のか？ でも， やり かねない だけに 

怖 t 。 

* * * 

さて， ご存じの よう に， CGA シス 
テムの マニュアル T-185 「EPA2 基 
礎 実習」 の 講義 は， 「休講」 となって 
います。 これ は， 簡単に 推測で き る 
でしよう が, 担当 教官で あ る MAX 
田 口 君が 原稿 を 落 としたと いう こと 
に ほかな りません。 マニュアルに は， 
「補講に ついては， 追って Oh!X にて 
指示す る」 とあります から， 当然 こ 
の 原稿 は 田 口 君が 書くべき です よね。 


という ことで， こ こで は， EPA2 の マニュアル， つま り 
すべての 機能 を ひとつず つ 解説す るつ も り は あ り ません。 
Graphic Gallery の 写真 1 のよう な， 稲妻が ビカ ビカ光 
る 「森 山 効果」 の 全貌 を 暴く こと を 目的と します。 さら 
に， 「EPA2.X」 を 使って， そのほかの 特殊効果 にも 挑戦 
したい と 思います。 

と こ ろで， 今回 使用す る EPA2 は， CGA マガジン 2 号で 
発表され た ver.1.05.1 を 使用し ます。 本誌 1992 年 7 月 号 
の r EPA2.X」 では， マクロ 機能がない ので， 同様の 処 
理を 行う の は 不可能で は あ り ません 力 かな り 面倒です。 
こ の 際， バ一 ジョン アップして くださいね。 

EPA20«* 的な 使い方 

ここのと ころ， 上級 者 向けの 内容が 続いて いま したの 
で， 今回から しばら く 初心者 向けに したいと 思います。 
ですから 解説 は， 具体的に， ていねいに 行います。 上級 
者に とって はま どろつ こしいで しょ う 力 *， 内容 は 上級 者 
に も 十分 活用で きる テクニックで すので， ちゃんと 修得 
して く ださい。 

とにかく， とりあえず EPA2 の 基本的な 使い方 を マス 
タ一 すると ころから 入って いきま しょ う。 

1) 起動と 終了 

EPA2 を 起動す ると， 図 1 のよう な メイン メニュ 一が 
現れます。 意味の わからない 英語が 並んで います 力 5 ， 全 
然 難しくな いので 安心して ください。 試しに， いちばん 
下の 「Exit」 を クリックして みましょう。 
"また 会おう わつ はつ はつ はつ は" 

終了して しまい ましたね （いきなり 終了して どう すん 
ねん）。 本当に 実行した 方 は， も う 一度 起動し 直して く だ 
さ い。 

このように， EPA2 では 文字に よる ボタン メニュー 方 
式 を 採用して います。 現在の 主な ペイント ソフト は， ァ 
ィ コン 方式な のに， なぜ あえて この 方式に したので しょ 
うか？ それ は …… 単に アイコン をデ 'ザインす るの が 面 
倒だった からだ そ うです。 

ところで， メイン メニューの 「Epa2j の ボタン を 押す 
とどうな るので しょうか？ 正解 は， 自分で やって みて 
く ださい。 

2) フ リ 一 描画 

メ ィ ン メニューの いちばん 上 「Free」 をクリ ック して 
く ださい。 新しく フリ 一 描画の メニューが 現れます （図 
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2) 。 その メニュー は 無視して， 背景の 黒い ところで， ボ 
タン を 押しながら マウス を 動かして みて く ださい。 当然 
です が， 線が 描け ます。 

ところで， 「Free」 の メニュー 力 ? 消えて しまいました。 
メニュー を 出す の は 右 タリ ック です。 この メニューで， 
色 を 変えて みましょう。 メニュー 上部に ある 赤， 緣， 青 
の バー （カラー バー） を マウスで 動かします （図 3)。 する 
と， すぐ 左の 部分に， 調合され た 色が 表示され ます。 f^j 
単です ね。 変更され た 色で， 画面 上に グリグリ 線 を 描い 
て く ださい。 

ちなみに， この メニューが 出て いる 状態で， 右ク リツ 
クを する と， スポィ ト （画面 上の 色 を 採る） にな り ます。 

3) 注意 

こ こ で 突然 注意が 入 ります。 腎明 な る 読者の 皆 さ ん の 
な 力' に は， ここまで 読む と 「もう， この ソフト は 見切つ 
た。 あと はもう S 分で わかる」 という 方 もい らっしゃる 
でしよう。 それ は 結構です。 

しかし， 「なんだ この ソフト， 線 は ギザ ギザで 粗い し， 
筆の 追従 は 悪い し， 使い 勝手 もよ くない。 こんな ペイン 
ト ソフト はいらない」 と 思う の は 間違いです。 もう 一度 
いってお き ます 力 f ， これ は ペイ ン トソフ 卜で は あ り ませ 
ん。 エフ ヱクト ソフト なのです。 

その 威力 を 知る こ と になる の は， 今回の 後半から 次回 
になる でしよう。 とりあえず， エフェクト をつ ける ため 


に， 知って おく 必要の ある 機能 だけ を 順番に 解説して い 
きます。 あまり 読み 飛ばす と， あとで 後悔し ますよ。 そ 
れ では 話 を 続けます。 
4) 透明 ビット 操作 

知って お く 必要の あ る 機能 だけ を， と 書いた ばか り で 
す 力 ? ， いきなり 知らなくて よい こと を 書き ま す。 色 変更 
の カラー バーに 「F9EBh」， 「Ib」 とか 表示され ています 
が, 「F9EBh」 は 現在の 色の 16 進数 表記で， 「Ib」 は 透明 
ビット （ある い は 輝度 ビ ッ ト） を 意味し ま す。 

この 赤， 緑， 青の 下の パー は， 透明 ビットの 操作 バー 
です。 透明 ビッ トは， ON/OFF の 2 段階し か あり ません 
ので， クリック する た び に， 透明 と 不透明が 切 り 替わり 

図 2 Free メニュー 図 3 色 変更 
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r XVGA-lVj 試用 レポ 一 卜 


マイコン ソフ 卜から 発売され た マルチ 機種 対 
応 ビデオ スキャン コンパ一 タ ュニッ ト 「XVGA-1 

を 試用す る 機会が あつたので， 実際の 性能な 
ど を 報告し ます。 

二の ハード， いったい 何な のかと いえば， コ 
ン ピュー タの 画面 を ビデオ 信号に 変換して， ビ 
デ才に 録画したり， プロジェクタで 上映したり 
する ものです。 これ を 使えば， CGA システムで 作 
つた アニメ一 シ ヨンが ビデオに ガンガン 録画で 
きます。 つまり， ビデオ ボードと 同じような 働 
きをす る ュニッ ト です。 

そういえば， マイコン ソフトから は， 以前， 
「XAV-ls」 という 似た よ う な 名前の， 似た よう なュ 
ニットが 出て いました。 この 「XAV-ls」 は 価格 
が 安かった の はよ いのです が， 接続す ると 
X68000 の ディ ス プレイが 見られな くなる う え， 
お世辞に も画燹 がよ いと はいえず （かなり 個体 
差が ある）， 当 チームと しても あま りお 勧めして 
いません でした。 

し 力、 し， この 1 " XVGA-lvj では， さすがに その 
へんのと ころ は， 十分 改良され ており， ちゃん 
と アナログ RGB 出力 もつ き， 画質 も 改善され て 
います。 そう， 問題な の は 画質！ 早速， 当チ 
ー厶 で， 波形/ベ ク トル モニタな ど を 使って 測定 
しました 結果， ビデオ ボードと 同じ だけの 性能 
を もっています。 

なるほど， 二れ で ビデオ ポ一 ドょ り 安ければ, 
完全に 「買い！」 と 断言で きる のです が， 残念 
ながらお 値段 は 69, 800 円と ビデ 才ポ一 ドの 2 倍 
もの 価格に なって います。 

もちろん その 分， ビデオ ボードに はない メリ 
ッ 卜が いくつか あり ます。 


1) 31kHz モー ドの 画面が 変換で き る 

それが なぜ うれしい かとい えば， たとえば 
CAD.X でモ デリ ング している ところなん かも ビ 
デォに 落とせる という 二と です。 新入生 向けに 
r CGA 制作 入門」 という ビデオ を 作る 場合な どに， 
非常に 有効です。 当 チームで も， 上映 会で CGA 制 
作 実演なん かする ときに， たいへん 重宝して い 
ます。 

また， r パロディ ウス だ！」 のように， 15kHz 
のモ一 ドを 持って いない ゲームの 画面 も ビデオ 
に 落とせる という メリット もあります。 

ただし， その代わり 15kHz モード は 使え ませ 
ん。 そんなに 困る こと はない と は 思います が， 
—応 ご注意く ださい。 

2) スロット を 使用し ない 

ご存じの ように， ビデオ ボード は， 何の 意味 
もな く スロット を 2 つも 占有して しまう という 
実に 許し 難い 仕様に なって います。 その 点， こ 
の 「XVGA- lv」 は， 同様の 働き をしながら， スロ 
ッ 卜 は ひとつ も 使用し ません。 

ですから， 「MIDI ボード や， SCSI ポ一ド も 同時 
につな げたいのに スロッ ト がいつ ぱい ダ一 j と 
いう ユーザ一 に は， 大きな メリット といえるで 
しょう a 

3) いろいろな マシンに 使える 

二の 「XVGA- lv」 は XS8000 以外に も， PC- 
980 1. FM TOWNS, Macintosh (変換 アダプタが 必 
要)， 旧 M PC 互換 槻 などたい ていの 機種と 接続 
する ことができます。 ですから， ほかの 機種 も 
持って いて， そちらの 映像 も ビデオに 落とした 
いといった 希望の ある 方に は， お買い 得と いえ 
るで しょ う。 


4) オーバー レイ ュニ ッ ト 

二の 「XVGA- W」 に は， オーバ一 レイ ユニット 
という オプション （定価 未定 ： 4 万円ぐ らい？） 
が 近日 発売され ます。 こいつが 凄い ！ CG の 指 
定 された ある 範囲の 色の 部分 を 透明に して， 実 
写 映像と 合成したり， 逆に 実写 映像の ある 範囲 
の 色 を 透明に して， CG に 乗せたり できます。 

えつ ？ それが どう したって ？ 二れ つて， 
ブルーク 口 マキ一 合成が でき るって 二と だぞ！ 
えつ？ それ 何って？ 

いままでの スーパ一 インポ一 ズは， 実写 を 背 
景 にして CG を 重ねる ことができた けど， その 逆 
がで きませんでした。 この 逆が ブル一 クロ マキ 
—です。 つまり， CG で 作った 未来 都市の 中 を， 
実写の 人間が 歩き回 つてい ると いうよう な 映像 
が 可能になる のです。 従来， こんな 機材 は， う 
ん十 万円して たんやで。 はっきり いって， 二い 
っは淒 ぃぞ。 

実際に 試作品 を 触って みました 力 S 透明に な 
る 部分の 色の 設定 もちよつ と 手間取る し， そん 
なに 完璧に 合成で きる つても のじ やないで すけ 
ど， いままで まったくで きなかった ものが， ― 
応 できる ようになつ たのです から， 大きな 進歩 
です。 

と り あえず， 使って みた 感想と して は， 「とつ 
て も 面白かった j です。 

* * * 

という 二と で， 結論と して は， 上記の 特徴が 
メ リ ッ ト となる 方に はお 勧めで きる ハードと い 
えます。 特に オーバ一 レイ ユニット は， うまく 
使えば 面白い 表現が いろいろ できる ので， 要チ 
エックと いえる 周辺機器でしょう。 
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ます。 

し 力' し， CGA システムの 画像 ファイル において， 黒以 
外の 色で 透明で あ る こと は 意味 を もち ま せん。 だから， 
ここ は， 黒い 色で 塗られて いるの 力'， 黒い 透明な のか を 
判別す る た め だけの 機能です。 

また， 「F9EBh」 など， 16 進数 表記が わかって 何が 便利 
かとい う と， 別に 大した メ リ ッ ト は あ り ません。 ほら， 
知らなくても よかった でしよ。 えつ？ じゃあ 書くな つ 
て？ だって， カラー バーの 説明 を 読んだ とき， 疑問に 
思つ た 読者 も 多 いんじゃ ないかな あ つ て 思つ たんです け 
ど …… 。 

と いう 感じで， とにかく 今回 解説して いない 機能 は， 
と り あえず 使う こと はあり ません。 気にしな いでく ださ 

5) ペンの 調節 

カラー バーの すぐ 右下の 「Pen」 という ボタン をクリ ッ 
ク してく ださい。 「Pen」 の メニュ 一が 出ます （図 4)。 ま 
たいろい ろな ボタンが あ り ます 力 「 使う の は そのうちの 
4 つ だけです。 


「< —— >」 
に ><_」 
「Shape」 
「Back」 


ぺ ン が 太 く な る 
ペンが 钿 く な る 
ペンの 種類が 替わる 
上の メニューに 戻る 


図 4 ペン メニュー 



簡 

「Shape」 をクリ ック する と， ペン は 「Square ： 四 
角 j, 「Round ： 丸」， 「Blush ： エア ブラ シ」 になり ま す。 
ただし， ペンが 細す ぎる と， 差が な くな つてし まいます。 
通常 は， いちばん 細い 状態の ペン か， ある 程度 太 さが あ 
る エアブラシ を 使用し ます。 

6) ファイル 入出力 

そろ そ ろ CGA シス テ ム らし い 機能が 出て きます。 
r Filej は， 画像 デー タを ロードしたり， セー ブ したりす 
る ボタンです。 メイン メニュー や ペンの メニュー などい 
ろい ろな ところに あります。 

クリック すると， 図 5 のよう な メニューが 現れます。 
確かに， 「Load」 や 「Save」 もあります 力 5 ， それ 以外の 
ボタン もた くさん あります。 とり あえず， 基本的な 機能 
から 紹介し ま しょう。 

r Loadj 「Save」 は 文字 ど お り です が， いきなり 「Load」 
を クリック すると， 

"No Such File." (そんな ファイル は あら へん） 
図 5 ファイル メニュー 


と 文句 をい われます。 まず， ファイル 名 を 指定して から 
(二し ましよ ラ。 

ファイル 名の 指定 は 2 通りあります。 まず， すぐ 横の 
r Dir」 を クリック すると， カレント ディレクトリ のなか 
の 画像 ファイル を 1 つ， 上部の 窓に 表示し ます。 何度も 
クリック すれば， そのうちに， ロードしたい 画像 名が 得 
られ るでしょう。 

も う ひとつ は， 上の フ アイ ル 名が 表示され る 部分 をク 
リック させ 「ファイル 名 入力 メニュー」 を 出す 方法です。 
简 単な キー ボー ド が 表示 されます ので， 文字 を クリック 
してく ださい。 「. PIC」 は 省略 可能です。 入力が 終わ る と 
「Enter」 で 決定し ます。 なお， この メニューが 表示され 
ている とき は， キーボード でも 入力で きます。 

さて， 「FiIe」 メニューの 上の 段の 「（Save and) Nextj 
です が， こ れが最 もよ く 使う ボタ ン です。 た と え ば， 現 
在 「test004.pic」 を 表示 している ときに この ボタ ンをク 
リックす ると， この 画像 を セーブして， 次の 画像， つま 
り 「test005.pic」 を ロードし ます。 1 枚の 画像に 何ら か 
の 処理 を 加えて， 次の 画像に 移る ときに 使用す る わけで 
す。 

同様に 「Next」 は 次の 画像 を ロードす る だけ， 「Prev」 
は 前の 画像 を ロード し' ます。 



もう そろそろ， ペイント ソフトと 同じような 内容に 飽 
きてきた ころでしょう。 そ れ では， EPA2 の 最大の 1 " 売 り 」 
と いわれる 透過 光の 機能 を 使って みま しょう。 

まず， 何 かの 画像 を 用意して ください。 別に 2D の 絵で 
も かまいません 力-:， あと で 動画 デ一 タ が 必要です か ら ， 
AUTO.X でも 使って， 何 力' 3D の 動画 を 用意 すれば よ いで 
しょう （才 ーノ f 一 ライ 卜しても よいよう に， コピーし てお 
いて く ださい）。 
1) 基本的な 透過 光 

まず， メイン メニューから， 真ん中ぐ らいの 「Filter」 
を 選択し ます。 すると セレクト メニューが 現れます。 こ 
れは， 透過 光の 光り 方 を 選択す る ものです。 いろいろ 並 
んで います 力 5 ， 通常 使用す るの は 「Snow Fire」 と 「Ra 
ndom Fire」 てす。 

「Snow Fire」 は， 「米」 という 字の ように 8 方向に 光 
ります。 「Random Fire」 は， エア ブラ シで 描いた よ う な 

光り 方 をし ます。 

今 回 は， 「Snow 
Fire」 を 使って みま し 
よ フ 。 「Snow Fire」 を 
ク リツ ク する と メニュ 
一が 出ます （図 6) が， 
とりあえず， 無視して 
く ださい。 そして， 画 
面 上の どこか をクリ ッ 
ク してみ る と …… ど う 
です， 凄いで しょ う。 
画面 上の， クリック さ 
れた ドッ ト と 同じ 色の 
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部分が 華やかに 輝き ま す。 

実際に EPA2 を 使いながら 読んで い る 方 は， 思わず そ 
こら じゅう を 輝かせて， 画面 をす つか り 真っ白に してし 
まう と 思います。 とりあえず， 右ク リックし て， '先 ほ ど 
の メニュー を 出して ください。 「Undo」 を 押せば 元に 戻 
り ます。 

2) 透過 光の 調整 

この 透過 光 は， 光らせる 強さ を 変更で きます。 上部に 
ある バ一 を マウス でつ かんで 右の ほ う へ 持 つてい つてく 
ださい （図 7 ) 。 「Str」 の 値が 最大 32 ま で大 きくなります。 
そ の 状態で， 先 ほ ど と 同様に 画面 上の 任意の 色 を 指定 し 
て やる と， 先 ほど 以上に 派手に 輝きます （ちょ つ と!!;!； 理に 
時間が かかる）。 

と こ ろで， こ の 透過 光の 機能で は， 指定 さ れた 色と 同 
じ 色の と ころが 全部 光って しまい ま す。 しかし 画 ifil 上に 
は， 光らせる つもり はない にもかかわらず， たまたま 光 
ら せる 色と 同じ 色に なって しまつ た 部分 も あるか も しれ 
ません。 そのような とき は， 光らせる 範囲 を 変更して か 
ら， 色 を 指定して く ださい。 

範囲の 変更 は， まず メニュー を 出して 「Area Setj を 
クリック します。 すると メニューが 消えます から， 画面 
上の 2 点 を 指定し ます。 すると， その 2 点 を 対角線と す 
る 長方形が 領域 指定 さ れ， 点滅す る 長方形で 表現 され ま 
す。 これで， この 長方形の 領域 以外に 同じ 色が 存在して 
いても その 部分 は 光り ません。 

3) うまく 光らせる ために 

しばら く 遊んで いれば わかり ます 力、 きれいに 光る 色 
と そ うでない 色が あ り ます。 まず， 極端に 喑ぃ色 は 光り 
ません。 具体的に いう と， RGB の 各 値が すべて 5 以下 
(注 ： EPA2 の 色の 強さ は 0 〜31) の 場合です。 逆に， 各 値 
がすべ て 25 以上と いう， 白に 近い 色の 場合 は， まわりの 
に じ みの 部分 は ちゃんと 発生す る のです が， もともと 力； 
白つ ぼい ので， あま り 光って いる と いう 感じに はな り ま 
せん。 

また， RGB のどれ か 1 つで も 4 以下 だと， 中心部 分が 
白くな り ません。 た と えば ブレーキ ランプの よ う に 赤い 
物体が 光 る 場合， 赤く 光る といっても， 中心の- も II 月 る 
いところ は 白つ ぼくなります。 この 白つ ぼ さ 力?， い 力' に 
も 輝いて いる と い う 感じに させる わけです。 

逆に， 赤い 光 と い うの を 強調す る 場合に は， G,B を 2 か 
3 ぐらいに して， この 白つ ぼい 部分 を 作らない という 使 
い 方 も あ り ます。 

という ことで， きれいに 光らせる に は， RGB の 各 値 を 
5 ~25 の 範囲に して， ちょつ と 暗い かな と 思う ぐ ら いの 
色に して おくのが コッ です （写真 2)。 

4) いろいろな 光らせ 方 

たとえば， 暗い色 を 強く 光らせる （Str の 値 を 大き くす 
る） のと， 明る い 色 を 弱 く 光らせる ので は， 結果が 違つ て 
きます。 元の 色に かかわらず， 強く 光らせた 場合， まわ 
りへの 肜響 （にじみ 具合） が 大き く な り ます。 ですから， 
その 2 つの 差 は， 光らせた 色の 部分 は 同じです が， 暗い 
色 を 強 く 光 ら せた ほ うが， まわりの に じみ 方は大 き く な 
り ます。 場合によって 使い分けて く ださい。 

もう ひとつ， こ れは特 に 「Random Fire」 のとき に 有 


効な テクニックです。 「Random Fire」 は， 「Snow Fire」 
と 比較す る と ， Str の 値が 同 じ で も 光 り -力-は 弱 くな つてし 
まいます。 

だから といって， Str を 強 くす ると， まわりのに じみば 
かり 大きくな つて， 解像度の 問題で ム ラ が 発生 してし ま 
います。 そのような 場合 は， 光らせる 強さ は そのままに 
して， 同じと ころ を 何度も 重ねて 光らせて やれば よいの 
です。 

重ねて 光らせる の はいたつ て简 単です。 まず， 光らせ 
たい 色の と こ ろで ク リックす ると， 通常の 処理 を 行い ま 
す。 それに 続いて， その 色のと ころで もう 一度 クリック 
すれば， 同 じと こ ろが も う 一度 光 り ま す。 

Str が 16 の ま ま の 場合， だいた い 4 回 重ねれば， Str が 31 
の 場合 と 同じよう な 色合いに な り ま す。 
5) ちょっと アルゴリズム 

こ こで 贤 叨 なる 読者に は， 疑 が 湧いて く るか も しれ 

図 6 Snow Fire メニュー 図 7 強く 光らせる 
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■CGA コンテ ス卜 事務局より （現地 
スタッフ 募集） 

も う 連絡の 必要 も な い と 思い ま す 力、'， 

第 6 回 アマチュア CGA コ ン テス トの締 
め 切 り ま で 残す ところ 1 力 月！ 最後 
の 仕上げに ガン バレ ！ 今回 は 昨年の 
上位 入赏 者が 次々 と 欠場 を 表明 してい 
るとの ゥヮサ もあります。 もし かした 
ら チャンス かもしれ ません。 また， I 
カット • 4 カツ ト 部門 は， いまから 制 
作しても 十分 間に合います。 そっち も 
ガン パレ。 

さて， ここで， 現地 （東京） スタッフ 
を 募集し ます。 毎年， 大きな 赤字 を 出 
している コンテ ス 卜の 諸 経費 を 削減す 
るた め， 今年から 本格的に， 現地 スタ 
ッフを 登用す る こと を 計画して います。 

毎年， 当日の 朝早く 来て くれた 観客 
は， なし 崩し 的に スタッフ として 働 力、 
されて いました 力 S 当日 だと， できる 
内容 は 限られて いますし， 事前の 打ち 
合わせ もで きません。 そこで 今回 は， 
事前に 現地 スタッフ を 募集し， 資料 を 
送り， 仕事の 分担な ど を 決めて おこう 
という わけです。 

コンテストの 日程 は， 現在のところ， 
3 月 6 日が 有望な ので， その 日， 会場 
に 来られる 方に 限ります。 場所 は 国会 
議事堂の 隣， つまり 永 田 町に なりそう 


です が， まだ 完全に 押さえて いません。 
仕事の 内容 も 未定です。 

詳しい 二と は， すでに 東京に 潜入し 
ている 当 チームの スタッフ （寺 田， 三 
保） と 打ち合わせ しても らう ことにな 
るでしょう。 

例によって， 報酬 は （たぶん） 何も あ 
りません が， 面白そう だと 思う 方 は， 
ぜひ 応募して く ださい。 
〒533 大阪市 東 淀川 区淡路 

5- 17- 2-102 号 
D6GA 内 「CGA コンテ ス ト 事務局 j まで 

とりあえず， 神奈川県の 鈴 木さん は， 
当日の 「サ クラ 質問 要員 j に 登録され 
ています （4 月 12 日に いただいた 手紙 
はちゃん と 残って いる ぞ)。 

■CGA コ ン テス 卜 上映 会の 募集 7 

来年 4〜 5 月に かけて， 第 6 回 CGA 
コ ン テス ト の 上映 会 を 全国 各地で 行い 
たいので すが， 共催して くれる 個人 • 
団体 を 募集して います。 とりあえず， 
場所 を 手配で きる 方， ご連絡く ださい。 
讕 私的な 連絡 

r ああつ ！ お 姫 さ まつ！」 の 高 倉 様， 
誡に 恐れい ります が， ご連絡く ださい。 
先日いた だいた お 手紙 を スタッフの ミ 
スで 紛失して しまい， 連絡先が わから 
なくなって しまい ま した。 誠に 申し わ 
けありません。 ごめんなさい。 
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ません。 「同じ 色 を 重ねて 光らせる といっても， 1 回目に 
光らせた 時点で， 選択され た 色 自身が 別の 色に なって し 
まってい るので は ？ 」 

こ れは， 次の よ う な 例で 問題に な り ま す。 た と えば， 
さ ま ざま な 色が 光って いる ネオン サイ ンの 場合， 最初に 
赤 を 光らせる と， その まわりが 赤くな ります。 そのため， 
次に 青 を 光らせよう としても， 赤の 近くに あった 青の 部 
分 はすで に 紫色に なって いて， 青の 部分の すべてが 光つ 
て は く れな いのです。 

昨年の 7 月 号の 付録 デ イス クと して 配布し た CGA シ 

ス テムの EPA2 では， この 問題が 解決され て おらず， 複数 

の 色 を 光らせる ことが きわめて 困難でした。 しかし， 最 
近の バージョン では ちゃんと 改善され ています。 

ま ず， 「Filter」 に 入った 時点 で， その 画面 を メモリ 内 
に 保存し ます （アンドゥ バンク）。 そして， 1 回目に ある 
色 を 指定され たと き， 表示 画面 上で は 光って 色が 変わつ 
て も， 保存して おいた 画面 は その ま まにして おきます。 
そして， 2 回目の 指定 は， 保存して おいた 画面 情報 を も 
とに 表示 画面 を さらに 光らせる のです。 何度 行っても， 
最初の 状態が 残つ ている ので， もともと どこ が 同 じ 色 だ 
つた かち やん と わかる と い うわけ です。 

ただし， この 「Filter」 を 一度 抜けて， ほかの 作業 をす 
ると， アンドゥ パンクが 更新され てし まいます。 

ぼやけさせる 

透過 光の 次に よく 使う のが， 「Focus」 つまり， ぼやけ 
させる という 効果です。 ピン 卜が ずれた よ う な 感じに し 
たり， もやもやつ とした もの を 描いた りする の に 便利で 
す。 使い方 も 簡単です ので， ついでに 修得して おき まし 
よ う 。 

メイン メニューから， 「Edit ；」 を 選択し ます。 新たに 選 
択 メニューが 出ます ので， いちばん 下の 「Soft Focusj 
を 選択し ます。 すると， 「NormaI」 と 「Super」 という 2 
つの メニューが 出ます。 これ は， ぼやかし 方の アル ゴリ 
ズムが 2 種類 用意され ている という こと なのです 力 f ， 正 
直い つて あまり 差はありません。 「Super」 の ほう 力 ; ， 若 
干 ぼやけ 方が 強いけ ど， ちょつ と ムラが 発生す る といつ 
た 程度です。 という ことで， どちら を 選択 し て いただい 
て も 結構です。 

選択す ると， フリ 一 描画の ときと 同じ メ ニューが 出 ま 
す。 カラー バー もあります ので， これで 色 を 選択し， そ 
の 色の 部分 だけ を ぼやけさせる •••••• なんての はゥソ です。 

私 も， いまこの メニュー を 見て 驚きました。 この メニュ 
一は 「ハツ タリ」 です。 なんの 意味 もありません。 

作者の 森 山さん に 聞 こ う と した ら， …… どっかに 行つ 
ちゃい ました。 これ は， いわゆる 単なる 手抜きでしょう。 
図 8 マクロ メニュー 
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まあ， 「File」 「Undo」 といった 機能 は 便利な ので 利用し 
てくだ さい。 「Pen」 や 「Palet」 の ボタ ン は， 何も 見 なか 
つたこと にしましょう。 

さて， 気 をと り 直して 続け ま しょう。 ぼやかせ るの は， 
透過 光の 範囲 を 設定 したと きと 同じように， 長方形 領域 
を 指定 します。 処理した あと も， こ の 長方形が 点滅 し て 
いますので， 必要ならば 複数回 指定し ます。 点滅して い 
る 長方形 領域 を 消したり， 修正した りする 場合 は， 右ク 
リ ッ ク です。 

この 「Focusj は， 強さ を 設定す る ことができません。 
ですから， ぼやかし 方 を 強く する に は， このように 処理 
の 回数 を 増やして やる しかない わけです （森 山さん に は 
改善して くれる ようにい つてお きます）。 

実験して みる とわ かるので すが， 画面 全体 を 軽く ぼや 
けさせる と， 妙に リアル 感が 増します。 これ は， アンチ 
エイリアスと 同様に， ェ ッ ジの ギザ ギザが 目 だた な く な 
るのと， 実写の 場合 は 多少 は ピン 卜が ずれて いるからで 
す。 画像 データの ファイル 容量が 大き く なる の を 気に し 
な け れば， かたっぱしから ぼやけさせ るの も ひとつの 手 
法と いえます。 

マ ク0 機能 

CGA システム は， 静止画の CG ではなく， CG アニメ一 
シ ョ ン 作品の 制作 を 目的に している こと は ご存じで しょ 
う。 ですから， 通常 扱う 画像 は， 1 枚の 静止画で はなく， 
大量の 動画 となります。 いま ま で 解説 してき た， 透過 光 
やぼ やかす と いった 効果 を， 大量の 動画に 対して 1 枚ず 
つ 行う の は 手間が かかり ます。 それ を 一挙に 解決す るの 
が マクロ 機能です。 

ひと 言で 解説す ると， マクロ 機能 は， マクロ 定義 をス 
ター 卜させてから 終了させる までに 行った 動作 を， 自動 
的に 何度も 繰り返して 行う 機能です。 この マクロ 定義 中 
に， 「File」 の r (Save and)Nextj を 実行して おけば， 1 
つの 処理 を 行って， 自動的に 次の フレームの 画像に 移る 
わけです。 
1) マクロの 実際 

それで は 実際に やって みましょう。 例題と して， 宇宙 
戦艦が 横切 る カット （写真 3 , 4 参照） で， 噴 »t 口 を 光ら 
せて みます。 

ま ず， 「File」 で 1 枚 目の 画像 (testOOl . pic) を ロードし 
ます。 もしも， この 画像に 喷射 口が 見えて いない 場合 は, 
「Next」 を 何度か ク リックして， 噴射 口が 見える 画像まで 
フレーム を 進めて く ださい。 

準備が できましたら， メイン メニューから 「Macro」 
に 入ります。 マクロの メニューが 出ます ので （図 8)， い 
ち ばん 上の 「Define Startj を クリック します。 こ れでマ 
クロ 定義 状態に なり， 自動的に メイン メニューに 戻り ま 
す。 

マクロ 定義 中で も， 操作 は 変わりません。 r Filter」 に 
入って， 「Snow Fire」 を 選択して， 適当な 強さに して， 
光らせたい 部分 を タリ ック します。 う ま く 光らせたら， 
右 クリックで メニュー を 出し， 「File」 に 入ります。 ここ 
で， 「(Save and)Nextj して 画像 を セーブしたら， あと は 
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「Back」 を 選択して メイン メニューまで 戻ります。 
再び 「Macro」 に 入る と， 今度 は 「Define Endj のボ 
タンし かありません から， これ を クリック します。 これ 
で， マクロの 定義が 終了し ます。 

定義 した マクロ を 実行 させ るた めに は， 2 つの 方法が 
あります。 マクロの 定義 状態から 抜ける と， マクロの メ 
ニュー は， 再び 図 8 の 状態に 戻ります。 まず， W ん屮の 
ボタ ン 「Exec Oncej では， マクロ を 1 回 だけ 実行 し ま 
す。 「Exec Repeat」 は， 画像が な く なる まで 永遠に 繰り 
返す という 意味です。 通常 使用す るの は， 「Exec 
Repeatj です。 クリック すると， 次々 と 画像 を処现 し て 


いきます （この 例で は， オーバ一 ライ 卜 します ので， あら |"^^(^a 
かじめ コピー を 用意して ください ） o LyKJ^^ 丄 

すべての 画像 を^ 现 する と， 「No Such File」 の エラ 
一が 出て, 止ま り ます。 

このように， マクロ 機能 は 非常に 便利です。 また， 
EPA2 の ほ と ん ど の 機能が マ クロで も ^効で， かな り Hi 
雑な こと もで きます。 マクロ が 思つ た よ う に 作動せ ず， 
中止したい 場合 は， 右 クリック をして く ださい。 

と ころで， 現在の 最新 バージョン （近日 発表 予定） では， 
この マクロ を 口一 ド， セーブで き るよう になります。 ^ 
雑な マクロ も， その都度 いちいち 定義し 直す 必要が な く 


先日， ゆたかさん といつ しょに， 日本 橘に （音 
楽の） キ 一ボー ドを 買いに 行き ま した。 いろいろ 
な 種類が あ りました が， 選ん だポ イン トは， タ 

ツチ レスポンスと MIDI 端子が ある ことです。 そ 
こで， さっそく X68000 に MIDI ポー ドを つけたの 
です が， 実は 2 人と も MIDI がっくと 何が できる 
のかよ くわ かってい ません。 とりあえず， 家事 
の 合間に， ポロ ンポ ロンと 弾いて 遊んで います。 

H さん (城 陽 市って ど 二です？） ： ど〜 がちゃん 
へ。 ス ーパ一 フ アミ コ ンで 動作す る 3 次元 CG ッ 
—ル 作って くれ〜。 パソコン い ぞ一。 バー P 
一う う一。 もう 死んで やる一。 （以下 解読 不能） 
ゆたか： 何が あつたか 知らん が， まず は 落ちつ 
け。 

うさ 子： そうです。 自殺 をす ると， あの世で 公 
務員 をし なきやい けな いんです よ。 
ゆたか： なかなか， 難しい ボケ やな。 わかる 人 
おら へんのと ちゃう か。 

H さん （しが）： 住所 滋賀県 滋《 郡 志 黄 町 (以 

下 省略） 

ゆたか： "しが" を 統一して ください。 
H さん （滋賀 ） ： POLYPHON ていう ボード か' あ 
ります が， D5GA ボード も 作って ください。 
R4000, 1D0MH2, 24bit フル カラー， 16bit A/ 
D， D/A コンバータ つき。 そのためなら， 死ぬ 気 
でお 手伝いし ますよ。 

うさ 子： そういう のって， 簡単に できる もんな 
んで すか？ 

ゆたか： 不可能 じ やない けど …… 。 それじゃ， 
とりあえず， H さんに 設計， 開発， 製造， 販売 
を まかせた ！ 死ぬ 気で 頑張れ ！ 

M さん (千 葉）： バグ は 友達 だけど， 被る （起 二 
る） とこ わい。 

ラさ 子： 友達 は， 大切に しなく つち や。 

K さん (抻奈 川） ：CGA マガジン 5 号 は， 飛行機 

の 特集です か。 「空 を 飛ぶ ものなら 何でも 可」 だ 

そうです が， 私が CGA 動物園 用に 制作 中だった 

「ザ ラマン ドラ （電) j のよう な もの は 不可で しょ 

うか？ 

うさ 子： もちろん 何でも 0K です。 空飛ぶ うさ 子 

と 力、 o 

ゆたか： なん やねん， それ は。 同ネ隶 に， カラス 
はどう かと か， 羽の 生えた トースター はどう か 
といった お便り もいた だいて います。 確かに， 
何でも 可です が， 素直に いろんな 飛行機 を 作つ 
て く れる方 はいない のでし よ うか？ 
◦ さん (東京） ： もっと 画期的な ャッを 望んで い 
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ます。 たとえば， 変形 合体して 遊べる ディスク 
や， 家に 届く とすぐ 自ら XB8000 に 入って， 勝手 
に CGA を 作って く れ るよう なのが 欲しいです。 
ゆたか： わたし や， そんなの イラン。 
うさ 子 ： 私 は 家事 を 手伝つ て くれる よう な ディ 
スク がいいな。 

ゆたか ： 食器 洗いす る ディ スク ？ 何 やねん， 
それ は。 

S さん (神奈 川） ： 使いやすい ツールが たく さん 
欲し いのは やまやまで すが， D5GA 内で も， すば 
らしい 映像 作品 を 作って く ださい。 
ゆたか ： 実は 密かに コ一 ド ネーム 「DM」 という 
作品 を クランクイン させて います。 共同 制作 者 
は， r SW0RD2j の 森 山 氏， 「MISSION」 の 浅 野 
氏， 「CAD を 使わせたら 日本一」 の T0SAKA, 
「EPA2」 の 森 山 氏， 「芸術祭 0P」 の 土 田 氏 "…- 。 
どうです， 二れ 以上ない つてぐ らい 豪華な メン 
バ 一でしよ。 でも， 作品 自体 はそんな に 大した 
ものではありません。 それに， 私が 準備 作樂を 
遅らせて， 全然 はかどって いません。 みんな 私 
が 悪い の です。 完成 し な かったら ごめ ん なさ レ 、。 

K さん (東京） ： アニメーションが 大好きで， 
CGA システム を 知った とき は 「これ は 私の 出番 
かな？」 と 思った の もっかの 間， 難しいで すね。 
山に こもって， CGA の 何たる か を 会得した いと 
思います。 

ゆたか： 残念ながら， 山に こもっても CGA を 会 
得する こと はでき ないで しょう。 そう， 二 もる 
なら， D6GA の ブロジ i ク トル一 ムで すよ。 
S さん （東京） ： 映像 制作の ノウハウ を， OhlXSfe 
上で 公開して ほしい。 

ゆたか： 先日， アニメ 総会と いう 手描き アニメ 
をされ ている 方々 の 上映 会に て， CGA を PR する 
講演 をして きました。 多くの 方と 知り合え るき 
つかけ になって よかった と 思います。 そこで， 
さっそく， 手描き アニメの ノウハウ について， 
この 速 載 を 手伝って く れる方 を 見つけて きま し 
た。 題して 「おしえて アニメの えらい 人」。 現 
在 構想 中です ので， もうしば らくお 待ちく ださ 
し、。 

うさ 子： なん 力、， 私が コメント を 入れる ような 
お 手紙が 少ないで すね。 「の」 の 字で も 害 二う か 

な …… 。 

ゆたか： すねて ないで， キ一 ポ一ド でも 弾いて 
なさい。 

うさ 子 ： わ一 い。 - 
K さん （北海道） ：CGA マガジンで， 磁性 面 を 目 
—杯 使った ような， 超 大作 アニメ を一 度く らい 


載せて ください。 

A さん （埼 玉）： 一度， 全部 展開す ると それで ひ 
と つの 作品に な るよう な も の も 作って はいかが 
でしよう か。 難しい と は 思います が， 頭の スミ 
にで も 残して おいて く ださい。 
ゆたか： そそのかされて， やって しまいました。 

CGA マガジン 第 4 号， ただいま 発売中！ 
うさ 子： ねえね え， 何の 曲がい い？ 
ゆたか： そう やな， ス ティングなん かどう？ 
うさ 子 ： は一 い。 

H さん （栃木） ： いままで， CGA システムの ため 
に X68OO0 PRO を 買って， メモリ を 4M バイ 卜に 
して， コ プロ を 乗せて， 100M バイ ト のハ一 ドデ 
イス クを 買って しまいました。 これで も CGA シ 
ス テム は 安いと いえる のでし よ うか？ 
ゆたか： そういう こと は， シャープ にいうて く 
ださい。 

H さん （東京）： 僕 は， 武蔽 工業大学の マイクロ 
コンピュータ クラブの 部長 をして いる 者です。 
第 5 回の CGA コ ン テス ト の 上映 会に 行き， 学祭 
で CGA コンテ ス トの ビデオと一 緒に 自分た ち 
の CGA の 上映 会 を 開こう と 思い ま した。 （中略） 
我が 大学の 学祭で ある MIT 祭 は， 11 月 20 日の 午 
後から 23 日に かけて 開催され ます。 場所 は， 東 
急大 井町 線 尾 山台駄 下車 徒歩 15 分き 呈 度です。 

(以下 省略） 

うさ 子： という ことです ので， 地元の 方な ど は， 
ぜひ ご 51 になって く ださい。 
ゆたか： 同じ 頃， 京大 マイコン クラブ も 学祭で 
上映 会して いると 思う わ。 全国 各地の CGA の 上 
映 会 情報 を ま と めて 告知す るよう な コーナー も 
作っても いいね。 

うさ 子： 武蔵 工業大学の 皆さん， 学祭 頑張って 
くださいね。 

ゆたか ： あれつ ？ も う キ 一ポ一 ドは 飽きた 
ん ？ 

うさ 子： う うん。 ねえ， もっと リクエスト は？ 
ゆたか： 第三の 男， ムーン リパー， 戦場の メリ 
—クリスマス …… 。 楽譜ない のに， 何でも 弾け 
るの ？ 

うさ 子： 知っている 曲なら， 簡単な 伴奏つ けて 
弾ける よ。 でも， ゆたか さんの リクエストって， 
みんな 映画音楽ね。 

ゆたか： そういえば， 最近 映画 行って ない な あ。 
「ァ ラジン」 でも 行き ましょう か？ 


という ことで， 原稿 も そ: 
かける 2 人でした。 


そ 二に デートに 出 
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2) ファイル 名に 関する 注意 

少し 難 し い 話に な り ま す 力 ? ， マクロ 中の ファイル 名の 
管理 方法に ついて 注意が あります。 さきほどから 「ォー 
パーライトす るから コピーし といて ね」 と 繰り返し てい 
ます 力;， オーバ一 ライ 卜しない 方法 もあります。 

それ は， 「File」 に 入った と き 「(Save and)Nextj とせ 
ずに， 

1. セーブしたい ファイル 名 を 入力す る 

2 . 「Save」 を クリック 

3. ロードしたい ファイル 名に 戻す 

4 . 「Nextj をクリ ック 
とすれば よ いのです。 

このと き， たとえば r load001.pic」 ~「load020.pic」 
を ロードして， 「save001 .picj- r save020 . pic」 として セ 
—ブす る こと はでき ま す 力 s ， 「save050.pic」 ~ r save069 
.pic」 と はでき ません。 

EPA2 では， ファイル 名 を 「カット 名」 + 「フレーム ナ 
ン パー」 + 「.pic」 として 管理して います。 そして， 「フレ 
ーム ナンバー」 は， ロード 用 と セーブ 用 と を 別々 に 管理 
している わけで はな く ， 現在の フレーム ナンパ 一 を 1 つ 
持って いる だけな のです。 

同様に， 「Pile」 の 機能 を 使う 場合で も， フレーム ナン 
バーが 異なる 画像 を 重ねてい く よ う な マクロ は 記述で き 
ません。 

アニメ 一 卜 モード 

この アニメ ート モード は， 「森 山 効果」 を 描く とき， 常 
に 使用し ます。 

アニメ ート モードと いうの は， 1 つ 前の フレームの 画 
像 を 透かして 見ながら 作画す る モー ド です。 この モー ド 
にす るに は， メイン メニューから r Sys.」 に 入ります。 わ 
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いよいよ 第 4 号が 完成し ました。 例 
によって， この 4 号 も かなり 連れてし 
まいました。 でも これ は 作業に かかる 
のが 遅かった ので はな く ， 内容が ハ一 
ド だった からです。 まるごと 「X68000 
芸術祭 オープニング アニメーション 
全 カット！!」 です。 I 分 50 秒の 作品 を 最 
初から 最後 ま で， 37 カット 全部 入れ ま 
した （もう， 二度と しない ぞ）。 

さて， 芸術祭で ご覧に なった 方 も 多 
いでし ようが， こ の 作品の 見 どころ は， 
完璧な ま での モ一シ ョ ン デザィ ン です。 
滑らかで， スビ一 ド感 ある この 動き は， 
土 田さん が I カット， I カツ ト 徹底的 
に 入れ込んで 制作した ものです 
(Graphic Gallery 参照）。 

今回 は， このす ばらしい 動き を 楽し 
ん でいた だくた めに， ハードディスク 
アニメ ーショ ン 機能 も 搭載し ま した。 
—度 作画した 画像 を， 64X64 の 小さい 


画像に 変換して ハ一 ド ディスクに 詰め 
込みます。 そして， ハードディスク か 
ら一 気に アニメーションさせます。 二 
れで， メモリの 少ない 方で も， 2 分 近 
く の アニメ ーショ ンを 画面 上で 見る こ 
とがで きる のです。 さらに， 内蔵 音源 
だけで 鳴る オリ ジナル 曲 も 同時に 再生 
します。 まあ， 一度 ご K になって くだ 
さい。 感激す る こと 間違いな し ！ 

さて， 次回 第 5 号 「I 周年 記念 号」 
の 特集 は， r 空 を 飛ぶ もの」 です。 現 
在， 投稱 データ は それなりに 集まって 
いますが， まだまだ 足りない ので， ぜ 
ひ 皆さん ふるって 投稿お 願いし ます。 
特に， 背景 類が 足りません。 飛行機 だ 
けで は， なかなか 「絵 j になり にくい 
ので， たとえば 飛行場， 格納庫， 空母, 
なんか も 募集して います。 また， 地形 
と 力、， 2D の 背景 画と かも OK です。 よろ 
し く お願いします。 


けの わからない ボタンが た く さん ある システムメニュー 

が 出 ま す 力;'， 上 か ら 6 番目の ""Animate Mode ： OFFj 
をクリ ック してく ださ い。 表示が 「ONj に 切 り 替わり ま 
す。 

この 状態に な り ま したら， と り あえず 適当な 動 幽 デー 
タの 1 フレーム 目 を 表示 させて， 好きな よ う に 描き 加え 
て 〈ださい。 終わったら 「(Save and)Nextj で 次の フレ 
—ムを 口 一ド します。 このと き， 「SHIFT」 キー を 押す 
と ， 画面が 点滅す るよう に， 1 フレーム 前の 画像 と 現在 
の 画像が 交互に 表示され ます。 

この アニメ 一 卜 モード を 使えば， 前の フレームに 描き 
加えた 内容 を 少し 変化 させた もの を 描き 加えて い く こ と 
がで きます。 それ を， HANIM.X で 動かせば， 簡単な 手 
描き アニメーション となる わけです。 まさに， パラパラ 
マン ガ です。 

こ の 機能 だけ を 使つ た アニメ ーショ ン 作品が， 当チー 
ムに数 点 送られて きています。 3D の CGA と 比べる と， あ 
ま り 長い 作品 はでき ません 力 ? ， 「ゥゴ ゥゴ. ルーガ」 の 「も 
つと ガン バレ まさお くん」 のよう で， なかなか 味が あり 
ます。 3D の CGA にち よつ と 疲れたと きに でも 試して みる 
と， 意外と 面白いで すよ。 

^ そき 

以上が， 「森 山 効果 j など を 用いる とき， 必ず 知って お 
かないと いけない ことです。 なん 力、 た 〈さん ボタンが 
ある わり に 使う 機能 は 少なかった でしよ う。 

しかし， まだ 紹介して いない 機能の なかに も， 結構 便 
利な もの も あ り ますので， 特に 有益な もの をい く つか 紹 
介してい き ましょう。 

1) 512 モード 

最初に， EPA2 は 線が ギザ ギザ だと 書き ま したが, これ 
は 別に 性能が 悪い わけで は あ り ません。 使用して いる 画 
面 モー ドの 解像度の 問題です。 一般の ペイ ント ソフト は， 
512X512 の モードで すが， ご を: じのと おり， CGA シス テ 
ム では， 標準 は 256X256 の 画像 を 使用 します。 

EPA2 で も ， 必要の 際に は 512 の 画像 も 使用で き ま す。 
メイン メニューから 「Sys.」 に 入って， 下から 2 番目の 
「Screen Mode」 をクリ ック する だけです。 または， 起動 
時に， 

EPA2 testpic 
のよう に 画像 を 指定す る と き は， その 画像 データ 力 5 512 の 
ファイル ならば， 自動的に 512 モー ド となります。 

これでもう， 線が ギザ ギザな ん てこと はありません。 
通常の ぺ イン ト ソフト 同様の クオリティ の 線が 描け ま す。 
ただし， この 512 モード は メモリ を 多く 使用し ます。 2M 
パイ ト しかない 方 は 使用で き ません （ドライバ など を 削 
れば 可能） ので， ご了承く ださい。 

2) 512 モー ドの 活用 

通常， CGA シ ス テムで は， 256 の 解像度で ァ ン チェ イリ 
ァスを 2 倍ぐ ら いかけて います。 この 画質の 画像に おい 
て， たとえ ば 宇 TlTlS のた く さんの 窓 を 光ら せようと する 
と， ちょつ と 問題が 発生し ます。 

窓が 非常に 小さい ので， アンチ エイ リアスの ために 完 
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全に 窓の 色に はならない のです。 その 結果， 透過 光の モ 
ードで 窓の 色 を 光らせよう としても， 光る 窓と 光らない 
窓が 出る うえ， それが フレーム ごとに 異なって， ちらち 
らして しまいます。 

このよう な 場合 は， 512 の 解像度で アンチ エイ リアス を 
かけずに 作画して おき， EPA2 でも その 状態で 透過 光 を 
^えます。 そして， その 処理 を 終えてから， アンチ エイ 
リ ァスを かけながら 256 に 変換 すれば よい わけです。 256 
に 変換す る の は， DCHANGE.X を 使っても 結構です し ， 
EPA2 の 「Paste」 の 「Differential」 を マクロの なかで 一 
緒に 実行す るの も 便利で しょ う。 
3) パンク 機能 

パンク 機能と は， 何ら かの 作業 をす る 前 に， 現在の 画 
像 を メモリに 保存して おく 機能です。 バンクに は， アン 
ドウ バンク と ユーザー バンクが あ り ます。 

ァ ン ド ゥ バン クは， ある 新 し い 作業に 入 る liij (一度 メ ィ 
ン メニューに 戻り， ほかの 機能に 入った 瞬間） に， ほぼ iJj 的 
に 登録され る 機能です。 ま た ， 「Push」 ボタン を 押 す こ と 
で， 現在の 画像 を アン ドウ バンクに 登録す る こと もで き 
ます。 

ァ ン ド ゥ バン ク に 保存され た 画像 は， 「Undo」 ボタ ン 
を 押せば いつでも 取り出す こ とがで きます。 その 作業に 
入る 前の 両像に 戻って し ま うのです から， まさに アンド 
ゥ といえるでしょう。 

ユーザー パンク は， アンドゥ パンクと は 独立して， も 
う 1 画而 保存 してお く とこ ろです。 保存， 取 り 出 し は， 
必嬰な と き に 手動で 行い ま す。 バン ク メ ニューの. 卜. 部が 


ユーザー バンクの 内容で， r Push t0 User Bankj をクリ 
ック する と， 表示され ている 画像が ユーザー バンクに コ 
ピーされ ます。 逆に 「Pop from User Bankj をク リ ッ 
ク すると， ユーザー バンクの 内容が 画面に 戻 ります。 
「Swap with User Bankj で， 表示 画而と ユーザー ノ；' ン 
クの 内容 を 入れ換え ま す。 


DoGA 


終わりに 


前回 （10 月 号） を ご覧に な つ た 読者の 皆 さ ん から， さつ 

そ く ， 励ま しゃ 参加 希望のお 手紙 をいた だいて います。 
あ りが と う ございま した。 

現在の X68000 をめ ぐる 環境 は， 決 し て 絶好 調 とはいえ 
ません。 それ は メーカ一 側に もお 任が あるので す 力';， 文 
句 をい うだけ では なんら 改善 はされ ないで しょ う。 

し 力' し， そういつ た X68000 の 状況に とら わ れず， 
D5GA 内に おいての X68000 ユーザーの 活動 は， こ こ 数年 
なんら & : えて はいません。 メーカ一 側の 責任 を 言い わけ 
にせず， 今後ます ます 頑張って いこ うで は あ り ません か 
(行 動 あるの み）。 

* * * 

さて， 今月 は EPA2 の 必要な 知識に ついて ひと 通り 解 
説し ま した。 透過 光の 機能 は 十分 楽しんで いただける と 
忠 います。 次 は， いよいよ 「森 山 効果」 の テクニック 
を 盗みたい と 忍い ます 力 ? ， も う いちいち EPA2 の 使い方 
は 詳し く 解説し ません ので， 来月 までに 十分 修^して お 
いて く ださ い。 



10 月 号で， D6GA の 今後の 方針， 法人 化の 問題 

など を 詳しく 報告し ました 力 S 状況 は 刻々 と 変 
わりつつ あり ます。 

まず は， 公益法人 を 目指して， もう一 度大阪 
府庁へ アプローチに 行って まいりました。 今度 
は， さる 公益法人のお 偉い さんの 紹介で， 少し 
上のお 役人 さ ま と 会う ことができ ま した。 
「基本的に， いま は 公益法人の 認可 はき わめて 
難し いんです よ。 そんな 面倒な ことい わず， 株 
式 会社でした らいい じゃあり ません か J 
(だから， 目的が 利益 追求 じ やな いんだって。 な 
んで， 世の ため， 人の ために 頑張ろう とする の 
を， お 役所が じゃます るの？） 

「何？ CGA つてい う 文化 を 広める ？ 何で 
す？ それって， 誰の ためにな るんで すか？ 
それじゃ， 公益と はいえ ません ね。 たとえば， 
老人 福祉に 貢献す ると か， 我々 にわかる ような 
内容 じ やない と j 

(いろんな 文化 を 守る 公益法人が あるんで すか 
ら， CGA では なぜい けない の ？ CGA がわから 
ない のなら， 勉強して ください） 

「CG の 技術 を 研究して， 世の中に 出す？ そう 
いう ことって， 一股 企業で もで きます よね。 一 
般 企業で もで きる 内容に ついては， 公益法人と 
は 認めない 規則なん です よ」 
(D6GA が 非営利団体 だから こそ， ポラン ティア 
の スタッフ， ボランティアの プログラマが 集ま 
つ ている のです。 一般 金 業で D6GA の 代わ り をし 


て くれる ところが あったら， 私 は 苦労して いま 
せん） 

「使って る パソコン は ？ シャープ 製？ それ 
じ や だめ だ。 特定の 企業の 利益に つながる よう 
な 活動 は 公益法人と して 許可で きません」 
(おいおい， 何 を 使っても， その メーカ一 の 利益 
に はなる ぞ。 そんな 二と いわれたら， 何もで き 
ないじ やない か） 

さんざん いわれる こと 2 時間 半， 結論 は …… ， 

「文部省に でも 行って， 相談して みたらい かが 
です か ？ j 
( …… ） 

もう， とにかく やる 気な し！ 府 民の 役に立 
とうとい う 気 は 微塵 もな く， ただ ひたすら， 「せ 
ずに 済む 二と なら， しない」 という 態度。 ちょ 
つと， 何 か 反論す ると 「規則です から」！ 

お 役所に は 「府 民の 役に立た なければ いけな 
い j という 規則 はない のだろう か？ 

という ことで， 私 はお 役人 さまと 仲よ くやつ 
ていく 自信が ありません …… 。 

とま あ， 冗談 はさて おいて， やっぱり 公益 法 
人 はき わめて 難しい ようです。 う〜 ん， 困った。 
目標 を 掲げて 2 力 月で， 方針 変更 か？ 

読者の 皆さん は， どのように 考えて いるので 
しょう 力、。 さっそく， 10 月 号 を 読んだ 方からの 
お 手紙 を 見て みま しょう。 
A さん： （中略) 社団法人 のよ う な 公益法人 は， 
認可が 難しい と 思います。 そこで (生活) 協同 組 


合と いう 組織 はいかが でしよう か。 あまり 詳し 
いこと は 知りません が， 協同組合 は， 株式会社 
と 社団法人の 中間， 公益 性の 离ぃ 法人です。 た 
だ， 協同組合 は， 組合員 相手に しか 活動で きま 
せんが， 組合 * をた とえば 1 口 ： し 000 円ぐ らい 
にして， CGA システムの マニュアル 申し込みの 
カンパの ように， 必ず 数 口 申し込む ように すれ 
ぱ， 全 CGA システム ユーザーが， 組合員と みな 
される ので はないで しょ うか？ 

なるほど， 面白そう です ね。 でも， 本屋で 「生 
活 協同組合の 作り方」 という 本 を 探した のです 
が， 見つかりませんでした （当たり前 か？）。 
B さん： 法人 相手に 映像 制作 橥務 をして， その 
利益 を アマチュアの 活動に 回そうと いう 話に は 
反対です。 プロの CG 業界が， そんなに 甘い と 
も， そんなに 潤って いると も 思えません。 むし 
ろ， そのような ことに 力 を 注いで いると， 本業 
(アマチュア CGA の 笹 及） が おろそかに なると 
思います。 ここ は， 本業の 活動で， ちゃんと 採 
算が 取れる ようにし つかりす るべき ではないで 
しょうか。 

う〜 む， 説得力 あるな あ。 もう， 会社の ほう 
はつぶ した ほうがい いかな ？ 

てな ことで， 皆さんの 意見 を 参考に. いろい 
ろ 検討して います。 皆さん は どのように お考え 
です か？ それから， どなた か 協同組合 につい 
て 詳しい 方， いらっしゃいません か？ お便り 
く ださい。 
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C Compiler PR0-68K ver.2.1 NEW KIT 


Nakamori Akira 中 森 早 

ついに 32 ビッ 卜 コ一ド に 対応した 開発 ッ一 JUD^B です 
アセンブラ， リンカ ゃコ プロ ライブラリの ほか， 
Human68k ver.3 に 対応した 各種 ッ一 Jl/fel^lffl^n ています 


國 

はじめに 

このたび， C Compiler PRO-68K (以下 
XC と 呼ぶ） の 新 バー ジ ョ ンが 発売に な り ま 
し た。 こ れは 従来の XC ver.2. 1 のァ ッ プグ 
レー ド版 で， 開 発 ツールの X68030 対 応 と 
Human68k, ASK68K, OPMDRV の ver. 3 
システムの 拡張 部分の ドキ ュメン 卜から 構 
成されて います。 以下に その 内容 を 紹介し 
ていきましょう。 

C コンノ K イラの^ 

C コ ン パイ ラ は 従来の ver.2. 10 から ver. 
2 . 11 へと 少し だ け バー ジ ョ ン が 上がつ て に 、 
ま す。 ver.2 . 10 と 同じく， ドライ バ (CCSU 
B.X), プリプロセッサ （CP.X), パー サ？ 
(C0.X), コード ジェネレータ （C1.X), ォ 
プ ティ マイ ザ (C2.X) の 5 つの フ アイ ルが 
CC.X に バインドされ ています。 それぞれ， 
ほんの 少しずつ 変更が されて いるよ うです 
が， コンパイラの 中心部で ある C1.X は 
ver. 2. 10 と まったく 同じです から， X68000 
用の ver.2. 10 と比べて C コンパ ィ ラ 自身に 
は 大きな 変更 はない よ うです。 
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XC ver.2. 11 では MC68030 (本当 は 68EC 
030 だが 以下で は 特に 区別 し ない） 用の コ 一 
ドを 出力す る こと はでき ません。 コンパ ィ 
ラ 自身に 変更がない ので 当たり前 といえば 
当た り 前です。 し か し， X68030 対応 といえ 
ば 誰 も が MC68030 の コード を 出力す るコ 
ンパ イラ を 思い浮かべる はずです から， 少 
し 肩透かし をく ら つた 気分です ね。 XC ver. 
2. 11 では MC68030 での MC68000 か ら の拡 
張 機能に l»j して は ライブラリ で 対応す る 方 
針の よ うです。 MC68000 に は 32 ビッ 卜の 乗 
除算 や 浮動小数点 演算 を 処理す る 機能が な 
いので， XC ver.2. 11 以前で は C コンパ ィ ラ 
で 必要に なる それら の 機能 は ラ ィ ブラ リ 関 
数で 処理す るよう になって いました。 XC 
ver.2. 11 でも それ は 同様です が， ライ ブラ 
リ 関 数 を MC68030 の コードで 書いた もの 
に 差 し 替える こと で 高速 処理 を 実現 しょう 
と しています。 

MC68000 と MC68030 のい ち ばん 大き な 
違い は 32 ビッ トの乘 除算と 浮動小数点^ 理 
(正確に はコ プロ セ ッサの 直接 駆動です が 
細かい こと はいわない ように） ですから， 
このよう な 選択肢 も 間違い と はいえ ません。 
32 ビッ ト乗 除算 や 浮動小数点 処理の ための 
ラ ィ ブラ リ として， XC ver.2. 11 では 従来 
の， 

FLOATFNC.L (FLOATn.X を 呼ぶ） 
FLOATEML 丄 (FLOATn.X に 依存し 

ない） 

に加えて， 

FLOATDRV.L (MC68882 を 直接 駆動） 
が 用意 さ れて いま す。 FLOATDRV 丄は MC 
68030 で 拡張 さ れた 機能 を 使用 して 書かれて 
いる ライブラリ です。 こ れを FLOATEML 丄 
と いう 名前に 変更す る と コンパ ィ ラ の/ Nf 
ォ プショ ンで FLOATDRV 丄が 利用で き る 
ようになります。 本来なら C コンパ ィ ラの 
ド ラ ィ パ-に FLOATDRV 丄を 使用す る た め 
の ォプシ ヨン スィ ツチ を 追加す るの が 筋の 
ような 気がします。 この 点 を 見ても コンパ 


ィ ラ 本体に は ほとんど 改造が 加え られ てい 
な いのがわ かります。 なお， FLOATDRV. 
L は MC68882 を 接 駆動し ますから， X680 
30 本体に MC68882 が 実装され てい な い と 
き に は 使用で き ません。 

XC ver.2. 11 での その他の 変更 は， GPIB 
ィ ンタ フェイ ス 用の ライ ブラ リ 関数 （同梱 
の GPIBDRV.SYS を 組み込み 時に 使用で 
き る） の 追加， および Human68k ver.3.0 で 
拡張 さ れ た DOS コール や X68030 で 拡張 さ 
れた IOCS コール 用の ラ ィ ブラ リ 関数の 追 
加です。 ま た， 実行 ファイルに リンクす る 
スタート アップ ルーチン し— MAIN.O) に 
も 変更が 加えられ ています。 

Human 68k ver.3 . 0 で は MC68030 の cp 
RESTORE 命令の バグ （仕様） のために 従 
来 の SFF50~$FF7F の DOS コー ノレ が 
$FF80〜$FFAF で も 使用で きる ようにな 
つてい ます （将来 的 に は $FF80~$FFAF の 
みになる）。 メーカー は 今後の プロ グラ ミ ン 
グ では $FF80~$FFAF の DOS コール を 使 
用す る こと を 奨励して います 力、 その 先陣 
を 切って， XC ver.2. 11 の ライ ブラ リ はすべ 
て $FF80~$FFAF の DOS コール を 使用 し 
たものに 書き直され ています。 しかし， こ 
のま ま では 古い バー ジ ョ ンの Human68k 
上で 動作 させる の に 不都合が 生 じ るた め， 
— — MAIN.O の 中で DOSINIT という 関数 を 
呼び出 して DOS コール の $FF50~$FF7F 
の 処理 ァ ドレス を $FF80~$FFAF に 相当 
する 部分に コピーす るよ うにな つてい ます。 
独自の スタート ァ ッ プル一 チン を 使用して 
い る 人が XC ver.2. 11 の ライ ブラ リ を 利用 
するとき に は 注意が 必要です。 

アセンブラのお! 

アセンブラの バー ジョ ンは ver.3. 00 です。 
C コンパ ィ ラ と は 違い アセンブラ は 正 真正 
銘の X68030 対応です。 MC68030, MC68882 
の 全 命令， 全 アド レツ シン グモ 一 ド がァセ 
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ン ブルで き ます。 それに加えて， .Ccpu 疑似 
命令で 対象 MPU を 指定 すれば MC68010, 
MC68020 だけで な く MC68040 (!) の 命令 ま 
でも アセンブル できる ようです （マ 二 ユア 
ル にこの 記述 は あ り ま せんが）。 MC68020 
や MC68040 で ァクセ ラレータ など を 作成 
しょうと している 人に は 便利 な 機能で は な 
いでし よ う 力'。 対象 MPU の 既定値 は MC68 
030 になって い ま す。 

ま た， .Ccpu の ほかに も い く つか 疑似 命 
令が 追加され ています。 まず， 浮動小数点 
の 記述が で きる ようになりました。 たとえ 
ば， 動 小数点 データ を 定義 するとき， 従 
来 は メモリでの イメージ そのままに， 

.Cdc.l $3f9df3b6 

.del $3ff3be76,$c8b43958 
など と していた 記述が 簡単に， 

.Cdc.s 1.234 (単精度） 

.Cdc.d 1.234 (倍精度） 
と 通常の 表現で 記述で きます。 当然， 拡張 
精度 ゃパッ ク ド 10 進 形式の 浮動小数点 デー 
タも その ま ま 記述す る こ と がで き ま す。 浮 
劻 小数点 定数 を 定義 し た り 演算す るた めの 
.Cfset, .Cfequ といった 疑似 命令 も 用意 さ 
れ ています。 

そ の 次 はァラ イン メン ト 疑似 命令です。 
MC68030 で は データ バス 幅 が 32 ビ ットに 
なった ために， 口 ング ワードの データ は， 
4 バイ ト 境界に ある とき もっと も 効率的に 
アクセス できます。 また， 内蔵 キャッシュ 
を 有効に 使用す る た め に は 命令 や データ は 
16 バイト 境界に 配置す るの が 最適です。 こ 
れ ら に 対応す る た め. Calign 疑似 命令が 追 
加され ま した。 

. し align 16 
と 記述す る と 命令 コード や データ は 16 パ' ィ 
ト 境界に 配置され ます。 

. し align 2 
は 従来の 疑似 命令で ある， 

.Ceven 

と 冋 じ です。 ただ し， .Calign では ァ ド レ ス 
を 補正す る 場合に 埋め込む データ を 指定す 
る こ と も 可能です。 た と えば， 

. し align 16,$aa 
と い う 指定 は 間に $aa という データ を 埋め 
込みな が らァ ドレ スを 補正 します。 

最後 は 同一 記述 を 繰 り 返す マクロ 記述 用 
の 疑似 命令が 追加 されました。 たとえ ば， 

. し irp arg,l,2,3 

.dew arg 

.endm 
と いう 記述 は， 

.Cdc.w 1 

.dew 2 


.dew 6 
と 同じです。 また， 

. し irpc _sym,abc 

jsr syn 

.endm 
と いう 記述 は， 

jsr a 

jsr b 

jsr c 

と 同 じ です。 繰り返し マクロ の 有用性 はい 
まいち わかりません 力 5 ， きっとな にか 意味 
が あるので し よ う。 

ところで， この アセンブラ は， 
FTST.X FPn 
を 正常に アセンブルで きないよ うです。 メ 
一力 一の 素早い 対応 を 期 侍します。 

リンカの' 

リンカの バージョン は ver.3.00 です。 2 
つの オプション スィ ツチが 追加され た ほか 
は， 従来からの 大きな 変更はありません。/ 
a と/ e ォ プショ ン がそれ です。 

/a は 実行 ファ ィルを ロードす る メモリ 
位置 を 指定 します。 最小 必要 ェ リア を 探し 
て ロードす る 力'， 管理 エリアの 最後から 口 
一 ドす るか を 指定で きます。 

/e は アセンブラの .Calign と 組み合わせ 
て ファイル を ロードす る メモリ 境界 を 指定 
する オプションです。 

デバッガの 麵 

DB.X お よ び SCD.X の バー ジ ヨン は どち 
ら も ver.3.00 です。 アセンブラの 追加 機能 
に 対応して， MC68030 や MC68882 の 命令の 
トレースが できる ようになって います。 ま 
た， 起動時に MPU の 種類 と コプロセッサの 
有無 を 認識す る ので ハー ド ゥ ェ ァ 構成に 応 
じた デバッグが 可能です。 

コマンドの 変更と して は， 分岐 トレース 
と 浮動小数点の 表示 機能で い くつ かの コマ 
ンドが 追加され ています。 分岐 トレース は 
X68030 専用です （ 卜 レース 例外 を 使 川 し て 
いるた め） 力、 な かな か 興味深 い コマンド 
です。 これに は TN と UN という 2 種類の コ 
マ ン ドがぁ り ， 指定 回数 だけ 分岐が 発生 し 
たら ブレーク （命令 実行 を 停止） するとい 
う 機能 を 持つ ています。 TN と UN の 違 いは 
分岐 発生 ごとに レジスタ を 表示す る 力'， 最 
後に 1 回 だけ レジスタ を 表示す るかと いう 
ことです。 分岐 1 回で 停止させる 場合に は 
違いはありません。 ただし， 理由 はわ かり 
ません 力 ? ， TN と UN コ マン ドは SCD.X では 


サ ポー ト されて いません。 

そ 也の コマンドの' • mu 

BC.X と BASIC.X の バー ジョン は， それ 
ぞれ ver.2.10 と ver.2.02 です。 GPIBI-ぉ 係の 
関数 用 に GPIB.DEF と GPIB.FNC が 追加 さ 
れ た ほ 力' は， XC ver.2 . 1 や X68030 の シス テ 
ム ディ スクの ものと まったく 同じです。 

ま た， X68030 用 コマンド として SYNC.X 
が 追加され ています。 これ は FASTIO.X, 
FASTOPEN.X, FASTSEEK.X コマンド 
使用 時の キヤ ッ シュ 状況 を 制御す るコ マン 
ド です 。 な ぜ初 めから X68030 の システム デ 
イス ク に 付属 し ていない のか 疑 fll] が 残 り ま 
す が, 使用 す る 場面 は 少 ないで しょう。 

ところで， ASK68K ver.3.0 に はかな 漢 
字 入力 をサ ポー ト する ための アクセサリ 機 
能が 追加され ています。 おまけ （？） として, 
この アクセサリ を 利 用 し た サンプル プロ グ 
ラムが ライ ブラ リ ディ ス クの 中に 付属して 
います。 具体的に は， 

FI し ES.SYS 

MODESW.SYS 

KANJISEL.SYS 
という 3 つの デバ ィ ス ドライ バ です。 FIL 
ES.SYS はデ ィレク トリの ファイル 名 を 変 
換 行に 読み出 します。 MODESW.SYS は 
XF1 キーに よ り 入力 モード を 全角 ローマ字 
モードと 半角 英字 モー ド を ト ダル 切 り 替 え 
します。 KANJISEL.SYS は 第 2 水準の 漢 
字 を 部首から 検索し ます。 

マニュアル 繊 Q 

XC の 特徴に もな つてい る マニュアル プ 

ロテク 卜 （？ > は 今回 も 健在です。 從 来の マ 
ニュ アルに 対して 機能の 追加 • 変更 部分 を 

記述 し た 2 冊 （拡張 マ ニュ アルと インスト 
ラ クシ ヨン コード マニュアル） が 追加 さ れ, 
総 重量 7 . 1 kg (電脳 倶楽部 VOL.66 よ り ） 
に 達して います。 拡張 マニュアル は 
X68030, Human68k ver.3 . 0, ASK68K ver. 
3.0 で 従来 バージョンよ り 変更の あった 部 
分の ドキュメント です。 X68030 対応 ツー 
ノレ， ノ f— ジョン 3.0 システム， 追加 ライプ ラ 
リ ， 追加 DOS/IOCS コ一ル の 説明 か ら構成 
されて います。 

インストラクション コー ド マニュアル は 
MC68EC030 の 特徴， コプロセッサ （MC 
68882) の 特徴， 命令 セット 一覧から 構成 さ 
れ ます。 おそらく， IH バージョンからの バ 
一 ジョン アップ は， システム ディスク， ラ 
ィ ブラ リ ディ スクと この 2 冊の マニュアル 
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によって なされる ので はないで しょ う 力'。 
マニュアルの 印象 は， あっさりと 記述 さ 
れ すぎて いて 少し 不親切 かなと いう ところ 
です。 特に ィ ンス トラ クシ ヨン コード マ 二 
ュ アル はもつ と 詳しくても よかった ので は 

ないかと 思います。 たとえ ば， DIVSL 丄 / 
DIVUL 上の 記述 は （簡単す ぎて） 非常に 誤 
解 を 受け やすい ものに なって います。 この 
せいか はどう か はわ かりません 力 f ， FLOA 
TDRV 丄 の—— CLMOD は DIVSL 丄 命令で 
の レジスタの 使用法 を 間違って おり， 正し 
くない 結果 を 返して きます。 この 点 もメー 
カーの 素早い 対応 を 望みます。 

XC ver.2.1 NEW KIT の 限界 

XC ver.2.11 で X68030 の コード を 使用す 
るた めに はァ セン ブ リ 言語で 書いた ライブ 
ラリを リンクして 使う しか あり ません。 # 
asm~#endasm に よる インライン ァ セン ブ 
ラ を 利 用して 直接 命令 コード を 埋 め 込む 手 
法 もあります 力 5 , インライン アセンブラ を 
使用す ると 最適化 を 行えない （エラーに な 
る） のでお も しろく あり ません。 

32 ビ ッ ト 乘 除-??: と 浮動小数点 演算の た め 
に は， 新た に ライブラリ 関数 を 作成す る 必 
要はな く， FLOATDRV 丄ラ ィ ブラ リ が ffl 
意され ている ので， これ を リンクして 使用 
すれば よいでしょう。 し 力' し， プログラム 
実行に おいて ライ ブラ リ 関数 を 呼び出す こ 
とに よる ォ ーバ 一^ - ッ ド は 相 当な もの に な 
る と 予想され ます。 32 ビッ 卜の 乗 除算 や 浮 
動 小数点 演算 は あ ま り にも 基本の 演算な の 
で， スタックの プッシュ， ポップが 頻繁に 
起こり ますし， なによりも 余分な 関数 呼び 
出 し はコー ドの撮 適 化の 妨げに な るから で 
す (XC では 関係ない かな）。 

実際の ところ は ど の 程度の 性能 差が あ る 
のでしょう 力'。 いくつかの ベンチマーク プ 
ログ ラムで 実行 速度の 差異 を 調べて みま し 
た。 結果 を 表 1 に 示します。 なお， 最近の 
GCC は MC68020 用の 命令 コード を 生成で 
きる ので， それと XC ver.2.1 の ライブラリ 

表 1 ライブラリと コンパイラ による 性能 差 


を リ ンク した 場合の 結果 を あわせて 示して 
あります。 表 1 から わかる こと は， 浮動 小 
数 点 性能 を 測 定 する ための Whetstone, 
Linpack, Stanford Float で は FLOAT 
DRV 丄 を 使用した 場合 は FLOATFNC 丄 
を 使用し た 場合の 約 2 倍の 性能 を 出して い 
ま す 力 5 , そ れ 以外で は ライブラリ による 差 
異は ほとんどな いという ことでしょう。 つ 
まり， 浮動小数点 を 使用し ない C プロ ダラ 
マに とつ て XC の NEW KIT は あ ま り 意味 
は あ り ません。 

ところで， 表 1 を 見る と XC の ラ ィ ブラ リ 
によ る 性能 差よ り も， GCC で MC68020 のコ 
一 ドを使 ffl する 場合との 極端な it いの ほう 
が 目につきます。 やはり， X68030 では MC 
68030 (MC68020) の コード を 使用 しないと 
意味がない という ことでしょう。 試しに コ 
ン ピュー タ 業界で はよ く 知られて いる SP 
EC92 と い う ベンチマーク のなかの い く つ 
かの プログラムで XCver.2.11( ラ ィ ブラ リ 
のみ MC68030 コード） と GCC (MC68020 コ 
一 ド ） の 性能 を 比較して みました。 そ れが 
表 2 です。 これ は SPEC92 で 整数 性能 を 調 
ベる 6 つの プログラム う ちの 3 つの 結果で 
す。 

外な こ と に， sc や compress と いった テ 
ィ スク アクセスが 頻繁な プログラム では， 
あま り 差がない という 結果が 出て います。 
こ れは ディ スクの 速度が MPU の 実行 速度 
に比べて 極端に 遅い ので， プログラム 自身 
の 最適化の 差 という も のが 効果 を 発揮 し な 
いためです。 半面， ディスク アクセスの 少 
な (• 、 eqntott で は プログラム の 扱 適 化の 差 
力す もろに 表れます。 GCC は XC の 倍の 性能 
が 出て い ます。 表 1 の Stanford Non Float 
を 見て も 同じよう な 傾向に ある こ とがわ か 
ります。 . 

さて， 表 1 や 表 2 を 見て も まだ XC を 使用 
しょう という 人 は どの 程度い るので しょ う 
力'。 結局， XCve^2.1NEWKITの存在意 
義を 考える と， MC68030 対応の アセンブラ 
と デバ ッ ガ と ， 新た な ライブラリ と バー ジ 
ョ ン 3.0 システム 用の ド キュメ ン 卜た-け と 


ライブラリ 

hash RING 

(sec) 

hash BAS しし S 
(sec) 

Whetstone 
(sec) 

Linpack 
[sec) 

Stanford 
NonFloat 

Stanford 
Float 

X 
C 

FLOATFNC 

1158 

3793 

3.69 

757.0 

122.2 

798.6 

FL0ATEML 

1202 

4393 

3.50 

611.2 

142.2 

625.9 

FLOATDRV 

1 128 

3244 

1.88 

418.4 

108.5 

476.0 

G 
C 
C 

FLOATFNC 

51 

243 

0.81 

98.3 

47.9 

121.8 

FLOATEML 

52 

249 

1.39 

98.3 

48.4 

122.5 

FLOATDRV 

48 

164 

0.68 

98.2 

48.6 

122.5 


いう， ちょっと 寂しい 結果に なること は 否 
めません。 ノ f 一 ジョン アップの ための 

20, 000 円と いうの は， この アセンブラ ゃデ 
バッガ を 手に入れる こ とがで き る こと を考 
える と， まあ 妥当でしょう。 し 力' し， 標準 
価格の 44, 800 円と いうの はちよ つ と 高い 気 
もします。 福袋 ver. 2 のよ う に コンパ ィ ラ 
以外の ツール を 廉価で 別売 りして はく れな 
いもので しょ う 力'。 

ところで， GCC の 出力す る MC68020 のコ 
—ドを どうやって ァ セン プル し たか 不思議 
に 思う 人が いるか も しれません のでち よつ 
と 補足して おきます。 実は， XC ver.2.1 の 
AS.X は GCC の 出力す る MC68020 の コード 
を ほとんど そのまま アセンブル する ことが 
でき ま す。 アセンブルで きないの は 64 ビッ 
トのィ ミディ エイ ト 値の 表現 と ビット フィ 
ール ド 命令の オフ セ ッ ト 値の 表現 く ら いで 
す。 この 制限に ひっかかって アセンブル ェ 
ラーが 出た 場合 （めったにない） に 手で 修 

してや れば 簡単に ァ セン ブルで きます。 
もっとも， 私の 持って いる GCC は X68000 
develop の少 しあと に 出た パ '一 ジョンな の 
で， 最新 版で はすで に 対応 済 みか もしれ ま 
せんが 未 確— 認 です。 

おわりに 

たぶん， X680x0 の ユーザ一 で XC を 使用 
している 人 は ほとんど いないでしょう。 高 
性能な GCC, HAS, HLK が 存在す る 現状で 
は， これ ま での C Compiler PRO- 68K は A 
NSI 準拠の ライ ブラ リ く ら いし か 存在意義 
がありませんでした。 しかし， 今回の NEW 
KIT では MC68030/MC68882 対応の ァセ ン 
ブラ， リンカ， デバッガに 関して メーカー 
標準 を 提示 し て く れた ことに 大き な 意義が 
あります。 特に， アセンブラでの ニー モニ 
ッ クの 表記法 力 f 確定 した こと は 重要です。 
X680x0 は ユーザーの 手で 支えて き たパソ 
コン ですから， 今回の 標準 提示が より 高速 
で 高機能な MC68030/MC68882 対応の ァ セ 
ン ブラ ゃリ ン 力が フ リー ソフトと して 発生 
してく るた めの きっかけ になって くれる で 


表 2 XC と GCC の 整数 性能 比較 （SPEC92 より） 



eqntott 

sc 

compress 

X C 

583.6 sec 

2674.6 sec 

1581 .6 sec 

G C C 

256.6 sec 

2555.5 sec 

1344.4 sec 


(注） FLOATDRV に は— _CLM0D の バグ 修正 を し たもの を 使用 している 

hash ： かって Oh!X の 付録 ディスクに 収錄 された レイ ト レー シン グ プログラム 

Whetstone/Li 叩 ack ： 浮動小数点 性能 測定 用 ベンチマーク プログラム 

Stanford ： 初期の RISC プロセッサの 性能 測定に 使用され た ベンチマーク プログラム 


(注） ライブラリ は FLOATDRV 丄を 使用 


eqntott 


ブール 式 表現から 真理値 表 を 作成す る 
スブ レツ ドシー ト で予箕 計算 をす る 
いわず と 知れた データ 圧縮 プログラム 
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く 対応 機種 ー覽〉 • MZ-80 K/C/700/1 500 • MZ-80 B/ 
2000 #M2-2500/286l 秦 X I ©X I turbo/Z 參 PC- 8001/ 
880 1 /88 • SMC-777/C • PAS0PIA/5 翁 PAS0PIA/7 • 
FM-7/77/AV • MSX/2/2+/turbo R • PC- 286 ノ 386/486/ 
國 I /98/982 1 1 X 68000/X 68030 
掲載 された プログラムの 利用に は 各 機種 用の S-0S 
"SWORD" システムが 必要です 
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エディタ アセンブラ REDA 再 掲載 


參 エディタ アセンブラ 「REDA」 

今月 は 「S-0S で 学ぶ Z80 マシ ン語 講座」 が 
作者 多忙の ために 連載 を I 回 休みに して， 
急遽 エディ タ アセンブラ 「REDA」 の 再 掲載 
を 行います。 

詳 し い 仕様な ど は 本 編に 譲る として， 基 
本 的に ザィ ログ ニー モニックに 完全 対応， 
マク 口の 記述 を 許さない 2 パスの アブ ソ リ 
ユート アセンブラな ど， 本当に シ ン プルな 
ものです。 もちろん， オン メモリで 使用す 
る 二と もで きる （という か オン メモリが 前 
提で すが）， という 手軽 さが S - OS に 非常に 
マッチし ている ァ セン ブラです。 

分割 アセンブル による 大きな ソース リス 
卜の 記述 も 可能な ので， 本格的な 開発に も 
使える のです から， S- OS の 標準 アセンブラ 
としての 地位 を 確立して いるの は， 当然と 
もい える でしよう。 

二れ から S- OS で アセンブラ を 学ぼう と 
している 人に， ぜひ 打ち込んでも らいたい 
ものです。 

•YGCS ver.0.20 

YGCS ver.0.20 (Yu - ri Game Core Sys 
tern), これ は 前回 ちらりと 紹介した， 相 沢 
栄樹氏 制作の シュ一 ティン グ ゲーム コア シ 
ス テムの 評価 バー ジョ ン です。 「ちょ つと 手 
をつ けて みましょう」 といって から， わず 
か 数 力 月で 本当に 動 く システムが 送られて 
きました。 わりと 呑気に 二と を 構えて いた 


ので， その 迅速な 対応に 正直い つて 驚いて 
います。 

まあ， あれこれ 批評す る 前に， この シス 
テムが 提供す る 機能 を 簡単に 紹介し ま し よ 

ラ 》 

1) ゲーム 全体の 制御 

2) キャラクタ一， 背景な どの 表示 や 制御 
(管理） 

3) 方向 64 段階， ス ピー ド 256 段階の 移動 制 
御 

4) 64 段階の 方向 サーチ 

5) 加減 速 追尾 制御 （オプション 用） 

6) 画面 外チ i ック 

7) 当たり 判定 

8) 背景 スクロール 

ざっと 見て もらえば わかる とおり， 「シュ 
一 ティング ゲーム コア' システム 作成 法 j で 
も 解説して いた もの + ff の 機能 を 有して い 
ます。 これにより， ユーザー は データ テ一 
ブル， キャラクタ 一ごとの プログラム など 
を 用意す る だけで ゲームが 完成す るので す。 
といっても， 使いこな すの はかなり たいへ 
ん そう。 いちばんの ネック は， システムの 
ガイ ドラ イン を 理解す ると 二ろ なんです け 
どね。 

うまくいけば 来月 ぐ ら い に， 「YGCS 
ver.0.20」 の 具体的な 仕様 を 紹介で きる と 
思います。 それから 読者の 皆さんと ともに 
仕様 を 考え直してい きましょう。 仕様が 確 
定 したら， もちろん， 活用 講座なん ての も 


当然 やらな く てはいけ ません ね。 
參 これからの THE SENTINEL(5) 

極悪 非道な アセンブラ 部の みの 再 掲載 と 
なって しまった 「REDA」。 エディタ 部が な し 、 
ことで， アセンブルして 即座に エラ一 箇所 
を 言 丁 正で きる 環境が 失われ， 魅力 も 半減し 
てし まう かも しれません。 

そこで， 第 3 回の テーマ は 「エディタ を 
作ろう」 です。 ひと 口に エディタ といって 
も， 記述 も 簡単 かつ 軽量で プログラムの 組 
める カーソル エディタ， 操作 系の 快適な フ 
ルス ク リーン エディ タ など， 種類 はいろ い 
ろあります。 そのな かで 今回 募集す るの は, 
超 軽量 力一 ソル エディタです。 

ぜひ， 皆さん も コーディングの 限界に 挑 
戦して みて 〈ださい。 この THE SENTINEL 
の コーナ一 で 逐次 状況 を 報告して いきます。 
もちろん， いままで 募集した すべての テー 
マ も 紹介して いくつ もりです。 

それにしても， システム & アプリ ケ一シ 
ヨンの 再配布の 件， そうこう してる 間に 
「YGCS ver.0.20j の 評価 バー ジョ ンも届 
いてし まった。 やるべき ことが たくさん あ 
るし， （^題 は 山積みの THE SENTINEL です 
が， これから もがん ばってい きます。 

1993 画 インデックス 

• 33 年 1 月 号 


第 I2B 部 EDC- T の 拡張 

■ S3 年 2 月 号 

第 129 部 BLACKJACK 

■ S3 年 3 月 号 

第 130 部 シ ユー ティング ゲーム コアシステム 作成 法 (I) 

■ 33 年 4 月 号 

第 131 部 シュ 一ティング ゲーム コアシステム 作成 法 （2) 

■ 93 年 5 月 号 

第 132 部 シ ユー ティング ゲーム コアシステム 作成 法 （3) 

■ 93 年 6 月 号 


第 133 部 REVERSI 
■ 93 年 7 月 号 


特別 付録 MSX 用 S- OS "SWORD" 

■ 93 年 8 月 号 

第 134 部 MACINT0-C 再掲 K 

■ 93 年 9 月 号 

第 135 部 7 並べ 

特別 付録 SLANG 再々 掲載 

■ 93 年 10 月 号 

第 136 部 シュ一 ティング ゲーム コアシステム 作成 法 （め 

■ 93 年" 月 号 


第 137 部 S-0S で 学-;: Z80 マシン 語 IS 座 （I) 
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ほ 


OS"SWOAD" 要 


エディタ アセンブラ 

REDA 


再 掲載 


S-OS の 標準 アセンブラ といえる ェデ 
イタ アセンブラ REDAo 今回 は， その ァ 
セン ブラ 部の みの 再 掲載 を 行います。 非 
常に 素直で， スッ キリと した 構成が 魅力 
の 2 パス アブ ソ リュー 卜 アセンブラで 
す。 



iFIEDAS* 仕様' | 

1989 年 2 月 号に^ 表された エディ タァセ 
ン ブ ラ REDA の 再 掲載 を 行います。 エディ 
タ アセンブラと いいつつ も， 今回 はァ セン 
ブラ 部の みの 再揭敉 となり ま す。 

基本的に REDA は 2 パスの アブ ソ リ ユー 
ト アセンブラで， 1 パス 目で ラベル テープ 
ルの 作成， 2 パス 目で オブジェクト を 生成 
します。 起動 方法 は， 
#J3000 

で コールド スター 卜 （3003 H でホ ッ トス タ一 
ト） となり， タイトルと プロンプトが 表示 
され， 表 1 にある ような コマンド を 使う こ 
とがで きます。 

アセンブル する ために は， メモリに ソー 
スが 格納され てい や 状態で， 
： A 

と す れぱァ セ ン ブルす る こと がで きます。 
デ バイ ス から ソース を 読み込んで ァ セン ブ 
ル する 場合 は， 後述の 分割 & 断片 ァ セン ブ 
ルを 参照して く ださい。 

REDA で ソース リ ス ト を 記述す る 際に は， 
以下の こ とに 気をつけて ください。 

1) 各行 は， ラベル 定義 文， 命令文， ？主釈 
の フィールドから 成り立つ （省略 可） 

2) ラベル は 行頭に 置く こ とで 定義され る 

3) 命令文 は Z80 のザィ ログ ニー モニック 
か REDA の 疑似 命令で あ る 

4) 命令文 は 必ず 行頭 か ら 1 文字 以上 空け 
て 書き 始めなければ ならない。 ただし， 「- 
LIST」 r .NLISTj は 行頭に 置く ことが 許さ 
れ てい る 

5) 「 ： 」 以降の 1 行 は 注釈 とみな される 

IIH 画 画 分割 S 断片 アセンブリ レ 

デ バイ ス から ソース リスト を 読み込んで 
ァ セン ブル したり， 大きな ソース をァ セン 
ブルす るた めの 方法 を 紹介し ま しょう。 
肇 分割 アセンブル 

ソース を 破壊しつつ アセンブル する と き 
に 使用し ます。 F スィッチ を OFF にす る こ 
とで この 分割 アセンブル モードに な り ます。 
この モードで は， ソース リスト を 破壊し な 
がら アセンブル 作業 を 行うた め， メモリ 量 
ギリ ギリの ソース をァ セン ブルす る こと 力 ？ 
できます。 

A AAAA, BBBB 

以上の よ う に 分割 した フ アイ ル名を 並べ 


る こと で， フ アイ ノレ AAAA, ファイル BB 
BB の 順に ァ セン ブル 作業が 行われ ま す。 

2 パス 目が 終わった 段階で， S スィッチ 
が ON になって いれば， それぞれの ォブジ 
ヱク ト を セーブす るか ど う か 聞いて きます。 
もしも， 読み込む ソース リスト が 生成す る 
オブジェ ク ト ァ ドレスに 引つ かからな いの 
であれば， S スィッチ は OFF でも かまい ま 
せん。 

參 断片 アセンブル 

F スィッチ を ON にす る ことで， 今度 は 
ソース リス 卜 を 破壊せ ず にァ セン ブル 作業 
を 行う， 断片 アセンブル モードになります。 
つまり， この モードで アセンブル 作業 を 行 
うため に は， 最終的に オブジェクトが 生成 
される だけの メモリ を 確保して おかな く て 
はなり ません。 なお， アセンブルの 指定 方 
法 は 分割 アセンブルと 同じです。 

ただし， S ス イツ チが ON に な つてい る 
場合 は， 全 ソースが アセンブル された 時点 
でォ ブジェク ト を セーブす るか ど う か 聞い 
てきます。 

II 川 画瞧 I mm I カスタマイズ I 隱 I" 画 mi 瞧 

ま た， REDA では 起動時に 各種 ス イッチ 
などの 設定 を 行わない ため， 一度 設定 を 済 
ませた あ と に才 ブジェク トを セーブす る こ 
とで， デフォルトの 環境 を 変更で きます。 
変更で き るの は， 

1) アセンブル オプション スィッチ 

2) テキスト 格納 アドレス （X スィッチ） 

3) オブジェクト 生成 可能 アドレスの 下限 
値 （P コマンド） 

4) ォ ブジヱ ク ト を セーブす る デ バイ ス 名 
(V コマンド） 

5) プリンタの ON/OFF (# コマンド） 
以上の 5 つで， メモリ を 書き換える ことで, 
以下の 設定 を 変更す る こ と もで きます。 

1) エディタ を 組み込む かどう か （3005 H 番 
地が 00,, な ら非 組み込み， FF H な ら 組み込み 
となる） 

2) オブジェクト セーブ 時の 拡張 子 （3002 H 
番地からの 3 バイ 卜 ： 拡張 子 を ASCII コー 
ドで 並べる。 3 バイ トに 満たない 場合 は， 
残り を スペースで 埋める） 

* * * 

な お， 冒頭で 述べ た ように 今回 はァ セン 
ブルの みです ので， ソース リスト を 記述す 
るた めの テキスト エディタ は 別途 用意 し て 
く ださい。 

シンプルな システムに は， シンプルな ァ 
セン ブラが よく 似合う， という ことで がん 
ばって 活用して みて く ださい。 


\ HL>(I!EST) 

%l mii.suB ' 


r*LD ft. A 

m ft. $ 

Li e.c 
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表 1 REDA リファレンス マニュアル （アセンブラ 部) 


ny アセンブラ コマンド 


A [/] 

メモリ 上に ある ソ一ス リスト を アセンブルす 
る。 「ん が 指定され た 場合に は 2 パス 目に ァセ 
ン ブルリ ス 卜 を 画面 ■ プリ ン 夕に 出力す る。 
A [/] ファイル 名 [： ファイル 名 [•••]] 

デバイスから ソース リスト を ロードし， ァセ 
ン ブルす る。 複数の ファイルが 指定され たと き 
に は， それら を 順に アセンブル する。 

S スィッチが ON, F スィッチが OFF になって 
いる 場合 は， I ファイル アセンブル する ごとに 
オブジェ ク ト を セーブす るか を 確認す る メッセ 
—ジが 表示され， ここで Y キー または リターン 
キー を 押せば 才 ブジェク 卜が セーブで きる。 S,F 
スイッチが ともに ON のとき は， すべての フ アイ 
ルの アセンブルが 終了した 時点で， セーブす る 
かどう かの 確認の メッセージが 表示され る。 
S ssss eeee xxxx |_oooo」 ：フ アイ ゾレ も 

ssss,, か ら eeee H まで を 実行 ァ ドレス xxxx H で 

セーブす る。 0000 が 指定され たと きに は， 0000,, 
以降の メモ リ を ssss l( に ロードされ るよう な 形 
式で セーブす る （oooo は OFFSET をつ けた ときに 
使用す る）。 
0 

アセンブル 後， 定義され た ラベルの一 K を 画 
面 • プリ ンタに 出力す る。 
？式 

式の 値 を 計算し， 表示す る。 

# 

—度 実行す るた びに， アセンブル リストお よ 
び ラベルの一 覽を 画面の みに 表示す るか， 画面 
と プリ ンタと 同時に 出力す るか どうかが 切り 替 

わる。 デフ オル トは 0FF。 
/ [スィッチ [+|-] [•••]] 

アセンブル オプション スィ ツチの 0N/0FF を 
切り替え， 状況 を 報告す る。 スィッチに は 7 種 
類 あり （表 I -2 参照）， 0N にす る ときには 直後に 
r + j を， OFF にす る ときには 直後に r — 」 を 置 
いて 指定す る。 「十」 は 省略 可能。 また， 指定の 
羅列 をす る ことができ， 指定した スィッチ は 再 
び 切り替え 直す まで 有効。 デフォルト は 全スィ 
ツチ 0Ff% 

X [テキス ト先 SI ァ ドレス] 

ソース テキス ト 格納 先頭 ァ ドレス を 指定す る。 

デフ オル トは 5000 H 番地。 

P [オブジェクト 先 91 ァ ドレス [終了 ァ ドレス]] 

アセンブル 時， ォ ブジ： L クトを 生成して かま 

わない メモリ 領域の 範囲 を 指定す る。 M ス イツ 
チカ 《0N の 状態で アセンブル 中に， この コマンド 
で 指定 し た 以外の メモ リ 領域の ォブジ ェクト を. 
生成しょう とすると エラーが 発生す る。 デフ ォ 
ル トは 5000 H 〜#MEMAX。 
D [デバイス 名:] 

デハ' イスの ディ レク ト リ をと る。 
V [デバイス 名:] 

セ ミオ一 ト アセンブル 時に 才 ブジェク ト をセ 
ーブ する デバイスの 切り替え， および 表示 を 行 
う。 デフォルト は 「A:」。 
E 


帰す る。 

アセンブラ オプション スィッチ 


： ディ タが 組み込まれて ^ 
- ドに 入る。 


'れ ば， エディ ッ ト 


'ン ドで 指定 さ 
'ク する。 

- した かどう 


M スィッチ 

ォブジ i ク 卜の 生成 先が P: 
れた 範囲に 収まる かどう かチ」 
し スィ ツチ 

ラベル テ一 ブルが オーバ一 フ 口- 
か チェック する。 
E スィ ツチ 

テキス ト 行末に コメン ト 以外の 文字列が ある 
かどう か チェック する。 
C スィッチ 

DEFS で 確保した 領域 を 0 で 埋める よ うにす 
る （通常 は メモリ 状態 そのまま）。 
K スィ ツチ 

文字列 中に 全角 文字 を 使用 するとき に 指定す 
る c 

S スィ ツチ 

アセンブル 後， 生成され た オブジェクト をセ 
—ブ する かどう か 聞いて くるよう にす る。 
F スィ ツチ 

断片 アセンブル モー ドに する。 


疑似 ロ卩" p 


アセンブラ を 抜け， 呼び出した システムに 復 


ORG nn 

アセンブル する マシン 語 プロ グラムの 先頭 ァ 
ドレス を 指定す る。 基本的に 各 ソース テキスト 
の 先頭で 必ず 宣言す る 必要が あり， 指定がない 
ときに は 0000 H か ら オブジェクト を 生成す る 。 

例） ORG 8000H 

なお， ORG は ひとつの ファイル 中に 複数 置く 
二と がで きる 力 \ アドレス を さかのぼる 宣言 は 
認められ ていない。 

例） ORG 


ORG 7000H 

は エラーと なる。 
OFFSET nn 

アセンブルした ォブジ ヱ ク ト を ORG で 指定し 
たァ ドレスと 別の 領域に 生成す ると きに 使用し， 
nn で 生成 ァ ドレスと 先頭 ァ ドレスとの 差 を 指定 
する。 なお， OFFSET は 各 ソースに ただ ひとつの 
み 存在し， すべての ORG に 先立って 宜 首され な 
ければ ならない。 

例） OFFSET 8000H-3000H 
ORG 3000H 

この 例で は， 3000„ 番地に 口一 ド された と きに 
動作す る プログラム を 8000„ 番地 以降に 生成す 
る。 

EQU nn 

ラベルに 値 を 定義す る。 nn に ラベル を 使う 場 
合 は， その ラベル 値が すでに 確定して いなけれ 
ばなら ない （ただし， 2 パス 構成の アセンブラ 
であるた め， ラベルの 前方 参照 は I 段階に 限り 
許される）。 

例） #PRINT EQU IFF4H 
DEFB n または DB n 

I バイ ト 単位の 定数 を その ま ま才ブ ジヱク 卜 
として 生成す る。 「，j または 「 ：」 で 区切って 
複数 並べる ことができる。 

例） DEFB 0,34H,'A':"B" 
DEFB '文字列' または DB '文字列' 

「'」 または 「"」 で 囲まれた 文字列 を， 先頭 か 


ら 順に I バイ ト ずつ オブジェクトと して 生成す 
る。 文字列の 中で は 表 I - 5 の エスケープ シ一ケ 
ンスが 使用で きる。 「，」 または 「 ：」 で 区切つ 
て 複数 並べる ことができ， DEFB n の 形式との 混 
在 h "^T 禽^。 

例） DEFB TEST' 

DEFB に' TEST〜H 
DEFB 27H.TEST',27H,I3H,00H 
DEFW nn または DW nn 

2 バイ 卜の 定数 を 下位 バイ ト， 上位 バイ 卜の 
順に， そのまま オブジェクト として 生成す る c 
「，」 または 「：」 で 区切って 複数 並べる ことが 
できる。 

例） DEFW' I234H.5678H 
DEFS nn または DS nn 

nn バイ 卜の メモリ 領域 を 確保す る。 nn は 未定 
義の ラベルであって はならない。 標準の 状態で 
確保した メモリの 値 は 不定 だが， アセンブル ォ 
プシ ヨン スィッチ C を 0N にす る 二と で， 0 で埋 
める よう に 強制す る ことができ る。 

例） WORK: DEFS 2 
DEFM '文字列' または DM' 文字列' 

「'」 または 「"j で 囲まれた 文字列 を， 先頭 か 
ら 順に I バイ 卜ず つ オブジェクトと して 生成す 
る。 文字列の 中で は， 表 I -5 の エスケープ シ一 
ケンス が 使用可能。 

例） DEFM TEST' 
.NLIST 

アセンブル リ ス ト 出力 を OFF にす る もので， 
A/ で アセンブル 中の み 有効。 この 命令が 置かれ 
た 行から 次に 「.UST」 に 出合う までの 範囲 はァ 
セン ブルリ ス 卜が 出力され ない。 

なお， この 命令と 次 項の 「. LIS 丁」 は， 特に 先 
行す る スペース なしに， 行頭から 記述す る こと 
が 許される。 

例） . NLIST 
.LIST 

アセンブル リ ス ト 出力 を 再開す ると 同時に， 
出力す る 行 番号 を nn につけ 換える。 この 命令の 
次の 行 番号が nn となる。 

例） .LIST 100 


EE 


REDA の 文法 


© 数値 

定数 または ラベルに 定義され た 値， および そ 
れ からなる 式。 
© ラベル 

先頭が 数字， 「$」 「.」 ではなく， スペース， 
タブ， 「：」 「，」 「十」 に」 「*j 「ん 「％」 r '」 r "j 

を 含ま ない 任意の 半角 文字 か ら なる 255 文字 ま 
での 文字列 を ラベルと 認め， 全文 字 識別す る。 
© 定数 

10 進 定数， 16 逸 定数， 2 進 定数， 文字 定数， 
および， 特殊な 定数と して $ (そのと きの ロケ 一 
シ ヨン カウンタ） が ある。 
©10 進 定数 

C ！〜 9 の 数字。 
◎16 進 定数 

「$」 から 始まる 16 進数， または， 0〜9 で 
始ま. り 「H」 で 終わる 1 6 進数。 

例） . $ABCD 
0ABCDH 

◎ 2 進 定数 

「％」 から 始まる 2 進数， または， 「Bj で 終 


デ イタ アセンブラ REDA 再 掲載 J 23 


わる 2 進数。 
例） o / o DI01l00l 
OlOi I00IB 

O 文字 定数 

「'」 または 「'」 で 囲まれた I 文字の ASCII コー 
ド。 表 I - 5 の エスケープ シーケンスが 使用 可 

能。 

© そのほかの 定数 

単独の 「$ j は それが 置かれた 行の ァ ドレス 
を 表す 定数と して 用いる ことができる。 
例） DJMZ $ 

II 

し ABE し： DJNZ LABEL 

◎ 式 

加減乗除， および 余 剌(％) が 使用で きる。 
(小 ）+, -， <, *,/, % (大） 
の 優先順位に 従って 計算され る,， カツ コは 使用 
できない。 また， オーバーフロー は 無視され る。 

m^W エスケープ シーケンス 



= 00,, 

* A 

= 01„ 

" B 

= 02„ 


= IA„ 

一 [ 

= IB,, 


= 22„ 


' = 27„ 
" = 5E„ 
；主） ' A は' A のように 2 文字で 表記す る。 

■sW アセンブル エラー 

''Illegal Opecode Error 
オペコードが 正しくない （ミス タイプ か， さも 
なければ'; 主釈の 頭に 「：」 をつ け 忘れた か） 
Illegal Operand Error 
オペランドが 正しくない （ザ イロ グニ一 モニ 
ックに は EX H し DE はない し， SUB HL,BC もな 
し、) 

に： ''Undefined Label Error 
未定義の ラベル を 使った 
(Redefinition Error 
ラベルの 2 重 定義 を 行った 
Illegal Label Error 

ラベルに 使用で きない 文字 を 使った （特に 
「％」 と 「.j に 注 章) 
Too Many Labels trror 
ラベル テーブル も し く は ハッシュ テ一 ブルが 
—杯に なった 
■'Missing Label Error 
ラベルが 置かれるべき 位置に ラベルがない 
(行頭に い き な りコロ ンがぁ る と 力、） 
©Too Far Error 
相対 分岐 可能な 範囲 外に 分岐 しょうと した 


"Illegal Expression Error 

式が 正しくない （数値と して は 使えない 文字 
が 含まれて いる 可能性が高い。 除算 時の 分母が 
0 または 未定義の ラベルの 場合に も 発生す る） 

Missing [)] Error 

カツ コが 閉じて いない 
0 ) Missing [， ] Error 

あるべき はずの カンマがない 

； Missing Quote Error 

文字列が 閉じられ ていない （クオ一 テ ーショ 
ン マークの つけ 忘れ か， そうでなければ エス ケ 
ープ シーケンスに 誤 リ が あるか も しれない） 

Illegal ORG Error 

不正な ORG 命令が ある （アドレス を さかのぼ 
る ORG 宣言 は 認められ ていない） 
©Illegal OFFSET Error 

不正な OFFSET が ある （OFFSET は ソース 中で 
ただ ひとつ， すべての ORG に 先立って 宣言され 
なければ ならない。 ただし， 分割 アセンブル 時 
に は ひとつの ファイルで それぞれの OFFSET が 

指定 可で ある） 
(Memory Error 

決められた 範囲 外の メモリに ォブジ i クトを 
生成しょう と した （M スィッチ 力、' ON のとき のみ 
発生。 ORG や OFFSET のつ け 忘れが 考えられる） 
"Syntax Error 

そのほかの 文法 上の エラー 



'J ス卜 1 


3 188 18 F7 3A 12 30 -IF 1 1 F.3 

3190 1 I 06 08 1A B7 28 OA CD 

3198 72 'l'l CD RA 31 CD EE IF 

31 AO 21 CB 19 Ei) CD 56 A2 EB 

3 IAS 10 E9 C9 -13 20 45 46 4C 

31 B0 'ID 53 -IB 3A EC 45 EB 7F 

31B8 3D C9 C5 06 14 CD UF tF 

3 1C0 CI CD E2 IF 3A 4F 00 3E 

31C8 6E CB 19 DA F4 IF CD E2 

31 DO IF 66 66 00 C9 CD E2 IF 

31D8 50 72 69 6E 7'1 65 72 20 

31E0 4F 00 3A 11 30 2F 32 11 

3】E8 30 'IF 18 DB CD B2 IF 38 

31F0 0D 22 0D 30 CD A 6 3K FK 

31F8 2D 20 03 CD A3 3F CD B2 


SUM: 6 A 51 
； J】H0 B6 77 


BA 9D 18 22 89BC 


3300 CD 
3308 E6 


3480 
3488 
3490 
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「ロボット コンスト ラ クシ ヨン R.C.j の アフター 
, 'ら プロ グラ ムに W 味 を もつ 入が 坩 えて く れ ばい 


'ビューが よかった。 

'のです が。 E 江 


' な ゲー 


3000 
3008 
3010 
3018 
3020 
3028 
30.10 
3038 
：1040 

3050 

3or>n 

3068 
3070 
307H 


3168 0C It AF 37 


SUM: 9E IF 08 fiS 

3280 0D 20 F5 23 
：1288 IF CD 94 IF 

3290 IF 23 57 EB 

3298 IB 20 7D C6 

3 2 AO 01 14 00 CD 

32A8 42 45 EB CD 

32B0 IF BD 32 18 

32B8 3D B8 D2 DF 

32C0 AF 32 Fl 45 

32C8 05 30 32 F4 

32D0 20 05 3D 32 

32DH A6 3F B7 CA 

32E0 ED 4 5 OK 00 

32E8 F5 3A 5D IF 

32F0 02 CB F9 Fl 

32F8 EC -15 CD 0B 


OF 3D 93 9E 84D5 

3£ 3A CD F-l ： 7E 

23 5F CD 94. ： 82 

CD BE IF CD ： FB 

13 6F 26 00 ： 23 

AO \2 CD 86 ： 17 

Bo 32 CD C7 ： BA 

BD 3A 5C IF ： 98 

IF C3 EE IP ： 95 

32 EC 45 3A ： B4 

45 1A D6 2F : BF 

Fl 45 13 CD ： AA 

B2 3<1 ED 53 : 8C 
0C CD 5D 3'1 ： A A 

CD 5F 44 20 : 3B 

20 EE 79 32 : 70 

35 CD 20 33 : 5E 


SUM: 30 B5 92 2B "IB 82 2E A 9 0D81 


SUM: F(i AE 60 63 67 59 BA FF 1F,\0 


3080 08 FE -10 38 08 26 10 FE 

3088 80 38 02 26 20 22 D7 15 

3090 CD 65 4-1 48 OD 48 61 73 

3098 68 85 20 20 3 A 00 CD BE 

3UA0 IF 7C 3D 32 DF '15 CB 3C 

3 OA 8 CB ID 2D 22 D9 15 CI) E2 

30B0 IF <I8 20 28 00 3E FF CD 

30R8 5D 12 CD 65 .14 8C 73 29 

30C0 0D 00 (；3 43 31 CD EB IF 

30C8 3E 3A CD F4 IF ED SB 76 
30DO IF CD D3 IF 1A FE 3A CO 

30D8 CD AS 3F 87 C8 FE 4 1 38 

30E0 02 F6 DF 08 CD A5 3F 08 

30E8 21 FB 30 35 31 C8 BE 23 
30 F0 2B 04 23 23 18 F5 4E 23 

30F8 4G C5 C9 5t 22 31 4 1 CO 


3200 IF 

BA 3208 4 1 

3E 3210 00 

E7 3218 39 

F2 3220 3E 

35 3228 38 

02 3230 87 

B9 3238 IF 

3D 3240 AF 

IB 3248 3C 

16 3250 36 

F0 3258 E5 

A7 3260 [M 

88 3268 48 

5F. 3270 D7 

FO 3278 CD 

7A 


3^10 
3318 
3320 
3328 
3330 
3 338 
3340 
.1348 
3350 
3358 
3360 
3368 
3370 
：1378 


SUM: AB A8 89 

3380 65 61 6B 

3388 oB ED 45 

3390 E4 45 CD 
3398 12 30 K6 

33AO IF 22 6E 
33A8 15 30 06 

33B0 20 02 3E 
33B8 11 13 30 

33C0 6 A B7 CD 

33CS 37 D9 F5 

3 3 DO 74 20 00 

33D8 03 11 CB 

33E0 E2 IF 54 

33E8 CD 7-1 33 

33F0 44 18 E9 

33F8 CD 57 3A 


12 E5 7F FB A I 

00 C3 2B 30 ED 
CD A3 IF DD 22 
B3 31 28 0D 3 A 
10 20 06 21 FA 
IF 2A 74 IF 1 1 
0D 23 7E FE 0D 
20 12 13 10 F4 
1A CD 5C 44 20 
C9 33 CD 2B 3.1 
CD E2 IF 53 65 
Fl 1 1 D3 44 30 
44 CD E5 IF CD 
61 70 65 00 D9 
C3 EE IF 11 DB 
CD 33 20 18 8C 
D8 22 70 IF 22 


SUM: 

3400 
3 108 
34 1G 
34 18 
3420 
3428 
3430 
34 38 
34 JO 
3448 
3450 
3-158 
3 '16(3 
3468 
3470 
3-178 


S c F 

5 c 八 


: F F 


F 1 9 5 7 5 7 F ^ 

33A4DOB11 


b 2 0 o c n 

L> 2 T J- IP C 



^45EF88D< 

"0 5 2ETF-11 


: F F 2 ， 

1 3 50 1- t 

J 3 1L 2 C 


CB99C49B6BD1I 

314 7 90AF18DCP 


"A1BD2E490231A 


, D D 

3 c E 



3 198 20 00 CD 

38 2 A 08 3 

Q 

CB 

J 4 AO 22 70 1 F 

CD A6 IF 38 £ 

R 

06 

3-1 AS C9 CD A3 

IF CD 06 20 3 

S 

83 

3-1B0 F5 C9 CD 

OB 35 CD 3B 3 

5 

08 

3-1 B8 CD 61 35 

CD 2D 35 28 F 


AF 

34CG 2A D9 45 

ED 5B DD 45 A 

F 

61 

34C8 ED 52 3D 

CD 5D 4 2 CD 6 

5 

1A 

3-1 DO 4-1 8C 28 

73 29 OD 3A 3 

•\ 

IS 

34D8 00 2A E4 
3'1E0 45 B7 ED 

45 E5 ED 5B C 
52 E5 22 70 1 

E 
F 

4E 
Dl 

3-IE8 CD 84 35 

2A DO -15 2B C 

D 

BD 

34F0 84 3S Dl 
34F8 72 IF EB 

B7 ED 52 23 2 
22 6E IF CD 8 

2 

C5 
7C 

SUM : 47 94 t5 36 79 07 34 El 8317 


3580 
3588 
3590 
3598 
35AO 
35A8 
.'i5B0 
35B8 
35C0 
3fiC8 
35D0 
3 5D8 
35E0 
36E8 
35F0 
•15F8 


SUM: 9E 5C 

3680 F8 3H 

3688 D5 45 

3690 9A IF 

3698 AF CD 

36AO 12 30 

36A8 5B EO 

36B0 1C 43 

36B8 94 IF 

36C0 47 Bl 

36C8 08 47 

3600 EB 26 

36D8 94 IF 

36E0 44 El 

36E8 23 C3 

36F0 FE F4 

36F8 21 00 


6 7 00 56 F9 

OD CD 9A IF 
ED 5B DO 45 
23 7A CD 9A 
9A IF 22 DB 
E6 08 D9 C8 
45 ED 52 D9 
3A DF 45 A4 
4F 23 CD 94 
37 C8 D5 E5 
08 CD 9'1 IF 
12 23 13 10 
FE OD 20 07 
Dl B7 C9 El 
B2 36 CD 9E 
C8 FE F5 C8 
00 08 AF 08 


8C 5 A 3EB6 

23 22 ： C1E 

7B CD : BF 

IF 23 ： FF 

4 5 3A : Bl 

D9 ED : 97 

D8 C3 ： 33 

67 CD : 95 

IF 2B ： DO 

69 60 ： 7A 

EB BE ： 80 

F4 CD ： 24 

23 4D : 55 

Dl 23 : 4B 

3F DO ： 48 

37 C9 ： 75 

CD B9 ： 66 


' 憨 率の 向かいに 座つ ていた 男性 力 な68000 のネ ク 
HI, PM5:00 頃, 南 武線立 川 行きに 乘 つていた 入, 


SUM: 2C D3 31 

3980 3C 15 3A 

3988 3E 7F 3E 

3990 3D CE 3D 

3998 3D AO 3D 

39A0 3B A3 3D 

39A8 3D 7E 3B 

39130 3A 85 3A 

39B8 '1.3 10 3B 

39C0 3B 10 3B 

39C8 3 八 八 2 3A 

39D0 3B 53 3C 

39D8 3C 19 43 

39E0 3C 4C 3C 

39E8 3C 4C 3C 

39F0 3C 60 3C 

39F8 3C 79 3C 


90 C6 90 4E 1 1 

87 3B 6E 3D 4F 
EF 3B EC 3B 11 
CB 3D C8 3D C5 
FC 3D 16 3C 81 
BF 3D BC 3D CZ 
35 3E 48 3E 85 
A5 3A 68 3A 19 
10 3B 10 3B 10 
10 3B 10 3B BF 
A2 3A 4D 3B ID 
53 3C 53 3C 53 
4C 3C 4C 3C 4C 
4C 3C 4C 3C 4C 
56 3C 58 3C 60 
79 3C 79 3C 79 
19 43 72 3C 72 


3BB8 



SUM: BB EB 54 

3600 6F EB CD 

3608 43 CD A6 

3610 C5 Fl 08 

3618 30 CB 77 

3620 02 43 EB 

3628 ED Bl EB 

3630 21 18 39 

3638 36 01 D5 

3640 El 01 3 A 

3648 CD D2 36 

3G50 D5 45 2A 

3658 56 2B 22 

3660 B2 36 D2 

3668 <I5 79 CD 

3670 9A IF 69 

3678 -17 1A CD 


FC 27 C3 2A 90 

14 37 EB DA 16 
3F ED 4B 12' 30 
CD 3B 37 3 A 12 
20 05 E6 20 C4 
01 00 00 3E 00 
B7 C9 13 B7 C9 
18 CC 21 D4 45 
CD F8 36 E5 DS 
EB 45 B7 28 17 
DA DD 4 3 ED 43 
DD 45 7C B5 28 
DD 45 D9 C9 CD 
10 43 ED 4B DB 
9 A IF 23 78 CD 
60 08 CA 1F 43 
9A IF 13 23 10 


SUM: 87 BO 05 


3700 3F C8 4D 

3708 06 00 09 

3710 EC C3 13 

3718 87 37 CS 

3720 37 BE 20 

3728 08 7E CD 

3730 1A 13 B7 

3738 C3 17 37 

3740 11 D6 30 

3748 6F 26 00 

3750 69 E9 4F 

3758 21 24 39 

3760 CB 18 05 

3768 08 28 OC 

3770 08 DD 77 

3778 2 A DO 15 


70 6C 1C B8 Al 

44 29 29 09 4F 
29 13 08 3C 20 
43 23 4D 14 1A 
1A 13 B7 FA 28 
OC 23 C3 IB 37 
D4 3F 20 07 C9 
F2 38 37 69 60 
E6 7F FE 10 3B 
38 49 01 SB 39 
29 09 4E 23 66 

08 28 21 06 00 

09 7E 18 OD 3E 
3E ED 18 01 79 
2E 08 EC C5 37 
00 DD 23 2E 08 
23 22 DO 45 C9 


3 781) 
3788 
3790 
3798 
37A0 
37A8 
37B0 
37BS 
37C0 
37C8 
37D0 
37DS 
37EO 
37E8 
37F0 
37F8 


SUM: 

3800 
3 謂 
3810 
38 18 
3820 
3828 
3830 
3838 
3840 
3848 
3850 
385B 
3860 
38GB 
3370 
3878 


SUM: 66 84 15 

3880 49 52 96 

3888 CO 00 52 

3890 C3 44 49 

3898 44 44 52 

38A0 45 47 9C 

38A8 C4 55 54 

38B0 54 49 52 

38B8 54 44 52 

38C0 46 53 45 

38C8 C8 55 53 

38D0 CA -1C 'I 1 

38D8 43 41 8A 

38E0 CB 52 CC 

3BK8 CE 4C " 

38F0 53 CF 53 

3«F8 A3 4 5 5 4 


1A 6E 53 5C Dl 

4E 44 52 97 4D 
CI 50 C2 00 " 
52 9B 44 49 99 
9A 44 44 9B 00 
4F 50 87-00 52 
C5 55 54 49 9D 
9E 55 54 44 9F 
AO 52 17 C6 46 
54 C7 00 AF 5Q 
48 C9 00 45 54 
88 52 4 1 89 4C 
52 43 41 8B 4C 
'1C 43 CD 52 43 
At 52 44 A2 45 
5-1 DO 45 54 49 
•IF: A4 00 12 4 3 


SUM: 

3900 
3908 
3910 
3918 
3920 
3928 
3930 
3938 
3940 
39J8 
3950 
3958 
3060 
3968 
3970 
3978 


SUM: C5 

3A00 3C 
3 AO 8 3C 
3A10 3C 
3A18 38 
3A20 AF 
3A28 CD 
3A30 CD 
3A38 CA 
3 A 40 OD 
3A4B F8 
3A50 E9 
3A58 28 
-1A60 F5 
.JA68 CD 
3A70 02 
3A78 F9 


タイピン をつ けて いた。 あの^き （10 リ 

あ な たです ） „ 佐 伯 な (20) ！ *OK 部 


BUM: 

3A80 
3A88 
3A90 
3A98 
3 八 AO 
3AA8 
3 A DO 

3AC0 
3AC8 
3 A DO 
3 A 1)8 
3AEQ 
3AE8 
3AF0 
.3AF8 


SUM: 4B 10 B2 

3B00 18 F2 21 

扇 8 DO CD E2 

3B10 D6 05 87 

3B18 41 38 16 

3B20 OD 30 18 

3B28 40 FE 76 

3B30 '13 CD E6 

3B38 C3 Al 37 

3B4 0 Dl 42 'U 

3BI8 F6 46 C3 

3D 50 CD F3 42 

3B58 CI 38 05 F6 

•IDfiO OE 36 CD A 2 

3B68 C3 67 37 21 

3B70 41 UO C3 】9 

3B78 OE 98 21 OE 


70 C3 Al 37 : FF 

37 CD E6 3F ： DC 

10 -12 CD BO : 51 
43 OE 88 21 ： ET 

AO 21 OE A8 ： 4C 


SUM: C 7 50 

雇 0 21 QE 

3B88 BO 21 
3B90 10 FE 

3D98 D9 FE 

3BA0 37 79 

3BA8 F6 C6 

3BB0 3E 86 

3BB8 42 C3 

3BC0 F3 4 2 

3BC8 28 17 

3BD0 30 AO 

3BD8 41 CI 

3BE0 07 CD 

3BE8 OE 09 

3BF0 CI CD 

3BF8 38 14 




SUM: 3A Dl IB 2C 07 12 EE 

3D00 05 3E CD CD 68 37 08 

3tJ08 B6 37 08 CD E6 3F C3 

3D10 37 CD D3 3F 3E C9 CA 

3D18 37 CD 2E 4 1 38 29 OE 

31)20 C3 OF 3C CD 3C 41 38 

3D28 CD F3 4 2 D6 05 38 18 

3D30 06 28 14 FE 07 28 13 

3D 3 8 OE 47 CD 63 37 78 OE 

3D40 CD 0F 3C CD 5A 3D C8 

3D4 8 19 43 2】 67 3D CD BO 
DO CD EC 4 2 4 1 OE DB 

3D58 A 2 37 21 67 3D 06 03 

3D60 BE CO 13 23 10 F9 C9 


エディ タ アセンブラ REDA 再 掲載 


08 3A -12 44 化 AO 1(3 


SUM: 

3CG0 
； 1C08 
3C10 
3C 1 8 
3£；20 
3C28 
3C30 
3C38 
3C-I0 
3C48 
3C50 
3C58 
3C60 
3CG8 
3C70 


SUM ： 98 3A A9 IF 3A 

3C80 37 3E 23 C3 68 

3C88 A2 41 OE 34 C3 
3C90 1G 18 14 CD 2E 
38 OD FE 04 30 

3CA0 '12 87 87 87 F6 

3 CAS 67 37 CD E6 3F 

3CB0 37 08 69 60 ED 

3CB8 03 B7 ED 42 38 

3CC0 20 OF 7D B7 F2 

3 CCS 08 24 20 05 7D 

3CD0 37 C:i 22 43 CD 

3 CDS C2 30 IE 21 40 

3 CEO 41 DO 3E C3 CD 

:ICE8 CA B6 37 OS CD 

:!CFO A6 37 CD 2E 4J 

3CF8 C4 CD OF 3C CD 


C6 9633 


"F3 7 2DB3DCCC7B1 

"E6B5A53OF65C04 



A7 63D896CE622DFD 

C8E6F2ED3F045E3C 







" nD 2 3 U 

E 8 B n 


" 8 5 E 

> 1 3 F 


" E 1 -- 

> c D S 


^ 8 E n 



A 6 8 o F R n 

c A 6 c 1 F ^ 


4048 2F 6F 23 C9 4F 13 1A FE ： 04 

4050 0D 28 OF FE 5E 20 03 CD ： 90 

4058 51 3F 6F 26 00 13 1A 13 ： 65 

■1060 B9 C8 C3 2£ 43 13 CD A6 ： 3B 

■1068 3F FE 2D 28 D4 FE 24 28 ： BO 

•1070 48 FE 25 28 61 CD 9E 3F ： 9E 

4078 30 70 C6 30 CD EO 3F 28 ： AA 


SUM: FD 57 EO 27 C9 DD -IF 7E 4921 

1080 CB 21 C7 3F 01 OC 00 ED ： EC 

4088 BI CA 25 43 08 F5 D5 CD ： 82 

■1090 F8 36 E5 09 El Dl CD B2 : ID 

•1098 36 30 OD 3A EB 45 B7 C2 ： 56 

^lOAO OD A3 21 00 00 E5 18 OC ： 7A 

-1 OAS 69 60 CD 94 IF 4F 23 CD ： 88 

•tOBO 94 IF -17 C5 D9 El Fl OB ： 72 

•10B8 C9 13 1A CD B8 IF 30 64 ： CE 

-10C0 2A DO 45 C9 6F 26 00 13 ： BO 

4 0C8 1A CD B8 IF D8 29 29 29 : 11 

'10 DO 29 B5 6F 13 16 F2 2t 00 ： 8B 

40D8 00 13 1A FE 5F 28 FA D6 ： 82 

40E0 30 D8 FE 02 DO OF ED 6A ： 3E 

40E8 18 EF D5 4F 13 CD G9 3F ： 03 

'lOFO 20 FA IB 1A Dl FE 48 20 ： 86 

40F8 OC 79 CD C4 40 1A FE 48 ： B6 


SUM: 5E C5 6E E3 37 A6 E5 36 26BF 

4 100 C2 25 43 13 C9 FE 42 20 ： 66 

4108 11 79 FE 02 D2 25 43 6F ： 33 

4110 26 00 CD D9 40 1A FE 42 ： 66 

•It 18 18 EG 69 26 00 13 CD 9D : OA 

4120 3F D8 'ID 44 29 29 09 29 ： 2C 

4128 4F 06 00 09 18 EF 21 9B ： 21 
1 130 41 OG OB 18 13 CD 3C 41 ： C4 

4138 DO C3 19 4 3 21 6A 41 06 : CI 

11 18 05 21 79 41 06 08 : 17 

■1148 C5 18 D5 1A BE 20 04 13 ： Fl 

に 50 23 18 F8 34 35 20 0A CD ： 93 
"58 BA 3F 20 05 El 79 90 CI ： C9 
•1160 C9 CD 56 42 Dl 10 E3 CI ： B3 

4168 37 C9 AZ 43 00 44 45 QO ： OE 

1170 48 4C 00 53 50 00 41 46 ： BE 

078 00 AZ 00 43 00 -14 00 45 ： OE 


SUM: AB 06 6F 48 BE 31 04 6E EA8B 

4180 00 48 00 4C 00 28 48 4C ： 50 

•I1S8 29 00 41 00 49 58 00 49 : 34 

4190 59 00 28 49 58 00 28 49 ： 93 

1198 59 00 00 4E 5A 00 5A 00 ： 5B 

41 AO 4E ね 00 43 00 50 4F 00 ： 73 

1 1A8 50 4 5 00 50 00 4D 00 00 ： 32 

4 1B0 34 35 37 C8 4B 42 1A BE ： CD 

41B8 20 05 13 23 C3 B6 41 34 ： 49 

4 ICO 35 23 20 05 CD D4 3F 28 ： 85 

4 1C8 OA CD 56 42 23 23 59 50 ： 5E 

1 1D0 C3 BO 4 l 4E 23 46 78 B7 ： 9A 

'II D8 20 05 CD 67 37 B7 C9 CD ： DD 

41E0 \Z 37 D7 C9 28 44 45 29 : 33 

4 IE8 2C 41 00 12 00 28 42 43 ： 2C 

41F0 29 2C Ai 00 02 00 52 2C ： 16 

41F8 41 00 ED 4F 49 2C 41 00 ： 33 


SUM: 27 53 1C 87 C6 At 67 64 265B 

1200 ED 47 00 44 45 29 00 1A ： 00 

'1208 00 42 43 29 00 0A 00 00 ： B8 

4210 44 45 2C 48 4C 00 EB 00 ： 34 

4218 41 46 2C 41 46 27 00 09 ： 69 

4 220 00 28 53 50 29 2C 48 1C ： Bt 

12 28 00 F.3 00 28 53 50 29 2C ： 03 

4230 49 58 00 DD E3 28 53 50 ： 2C 

■1238 29 2C 49 59 00 FD E3 00 ： D7 

-12-10 28 48 4C 29 00 E9 00 2B ： F6 

42,18 49 58 29 00 DD E9 28 49 : 01 

4250 59 29 00 FD E9 00 AF BE ： D5 

'1258 23 C8 C3 57 42 D5 F5 01 ： 12 

4260 OA 05 11 C5 45 CD AO 42 : D9 

4268 C6 30 IB 12 10 F7 6B 62 ： F7 

4270 01 20 01 3E 30 DE 20 04 ： 75 

4278 71 23 10 F9 Fl B7 28 01 ： 6E 


SUM: 13 AC AF 2F B4 DB Bl C3 7860 

4280 EB CD E5 IF Dl C9 D5 EB : 16 

4288 21 00 00 3E 10 29 EB 29 ： AC 
4290 EB 30 01 09 3D 20 F6 Dl ： 49 

4298 C9 D5 CD BO 42 EB Dl C9 ： E2 
42AO C5 AF 06 10 29 17 2C 91 ： 87 

I2A8 30 02 2D 81 10 F6 CI C9 ： TO 
12nO 7B Rl 2fl 71 RB 2! OO Oil : CR 

42B8 3E 10 ED 29 EB ED 6 八 1C ： CO 

42C0 ED 42 30 02 09 ID 3D 20 : PA 

42C8 Fl C9 CD E2 42 AF 91 4F : 3A 

42DO C9 CD 80 37 1A 13 D6 29 : 79 

42D8 IF C8 FE 04 28 EC FE 02 ： 2D 

•I2E0 20 37 CD E6 3F 1A FE 29 ： 8A 

4 2E8 20 3E 13 C9 CD FC 42 20 ： 65 

42FO 28 18 EF 47 1A FE 2C 78 ： 32 

42F8 20 31 13 C9 1A FE 28 CO ： 2D 


SUM: E9 A2 56 IF 3C F5 14 :)F BD04 

4300 13 r9 CD AG 3F FE OD C8 ： 6】 

'1308 FE 3B C8 AF 01 3E 01 01 ： Fl 

4310 3E 02 01 3E 03 01 3E 04 ： CS 

4318 01 3E 05 01 3E 06 01 3£ ： C8 

4320 07 01 3E 08 01 .IE 09 01 : 97 


3D68 43 29 00 ED 78 00 D5 CD : 73 
3D70 5A 3D 28 16 Dl CD EC 42 ： Al 
3D78 CD F3 42 CD 43 4t 38 ID ： A8 


SUM: 4D EF 1C EE F4 

3D80 FE G7 20 19 41 
3D88 A2 37 CI CD 63 
3D90 42 CD 43 -11 38 
3D98 OE '1 1 C2 OF 3C 
3D AO OE 80 21 OE CO 
3DA8 CD 9D 3F 38 FO 
3DB0 EC 87 87 87 Bl 
3DB8 F3 42 18 14 OE 
31) じ 0 20 21 OE 38 21 
3DC8 OE 00 21 OE IB 
3DD0 CD 35 4 1 FE OF 
3DD8 05 38 C2 FE OS 
3DE0 CD 5F 37 78 Bl 
3DR8 C5 CD 80 37 CD 
3DF0 D4 42 CD 67 37 
3DF8 06 C3 68 37 CD 


SUM: 16 Fl 03 A6 59 

3E0O 04 20 OF 79 FE 
3E08 4F EG F8 B9 20 
3F10 38 06 C3 19 43 
3E18 F6 C7 C3 68 37 
3E20 30 28 OA 38 ED 
3E28 E9 3C 87 87 87 
3E30 OE ED C3 A2 37 
3F38 32 F3 45 CD D3 
3E-I0 E6 3F OB ED 43 
3R.18 21 00 00 22 F2 
3E50 E6 3F 2A DO 45 
3E58 45 ED 43 DO 45 
3K60 45 37 ED 12 D2 
3E68 CE 45 09 22 E8 
3F.70 El 3A D2 45 B7 
3R78 45 3E FF 32 D2 




SUM ： 08 65 2E 30 

3F00 EO 3F 28 04 
3F08 IB 79 CD 68 
3F10 51 3F 18 F6 
3F18 OD CA 2E 43 
3F20 CD 8F 3F 38 
3F28 13 1A FE OD 
3F30 68 37 18 El 
3F38 OE 13 4F 1A 
3F'I0 04 CD BA 3F 
3F4R 68 37 18 C9 
3F50 F6 13 1A FE 
3F58 06 40 38 03 
3F60 40 C9 CD E6 
3F68 25 43 DD 09 
3F70 22 DO 45 ED 
3F78 22 E8 45 08 


AF 8A 60 8B A3" 


SUN: DF 4 2 4D 03 15 IF 32 41 1B69 


SUM: 

3E80 
3ESS 
3E90 
3E98 
3EA0 
3EA8 
3EB0 
3F.B8 
3EC0 
3EC8 
3ED0 
3ED8 
3EEQ 
3EE8 
3EF0 
3EFH 


4:(2H 
4330 
4 ：； .1 H 
1340 
9348 
4350 
1 3 5 .4 
4；! GO 
1368 
1 W 
1 ？. 7 H 



SUM: BF 52 

4500 6F 6E 

4508 65 6D 

4510 4C 83 

4518 72 20 

4520 AO 45 

4528 67 45 

4530 87 45 

15 38 A5 45 

4540 53 79 

4548 6E 64 

4550 20 -IC 

4558 65 64 

1560 69 6F 

4568 4F 70 

*570 82 4F 

1578 00 54 


B8 EO 46 

61 6C 20 

62 6C 65 

00 00 43 

53 70 61 

47 45 57 

70 45 79 

8F 45 9B 

AC 45 B4 

6E 74 61 

65 66 69 

61 62 65 

65 66 69 

6E 00 82 

65 63 6F 

T0 65 72 

6F 6F 20 


21 6F 4C 

41 73 73 

00 45 4F 

6C 65 61 

63 65 00 
45 64 45 
45 84 45 
■15 AO 'J 5 
45 B9 4 5 
78 00 55 
6E 65 64 
6C 00 52 
6E 69 74 
80 00 B2 

64 65 00 
61 6E 64 
4D 61 6E 


SUM: 

4480 
44B8 
4490 
4498 
MA 11 
44A8 
MHO 
'UB8 
44C0 

Hca 

4 4 DO 
44D8 
44E0 
44ES 
44F0 
4 4FR 


SUM: F.5 At 53 

4580 79 8C 73 
4588 6F 6F 20 
4590 45 78 70 
4598 6F 6E 00 
4 5 AO 81 5B 2C 
45A8 6F 74 65 
•15B0 53 45 54 
45B8 00 4D 65 
45CO 00 00 00 
4 5C8 00 00 00 
4SD0 00 00 00 
45D8 00 00 00 
45EO 00 00 00 
45E8 00 00 00 
45FO 00 00 00 
45F8 00 00 00 














126 Oh!X 1993.12. 


(で) の ショート プロば 一て い 一 その 51 ' 


夢にまで 出 31? モンタージュ 


Komura Satoshi 


古村 聡 


今月の ショー 卜 プロ は 全部が X-BAS にの プログラムです。 X68000 ユーザーなら， 
みんな 入力で きます。 ゲームが 2 本に ツールが 1 本。 どれ も そんなに 長 < な いので 
ささつと 入力して 楽しんで ね。 ぱー てい ハンズ は 今月お 休み， 来月 を 楽しみに ね。 



illustration ： T.Takahash 


いったい 私が なに を した と い う の だ〜 ！ 
最近なん だか 夢を見る よ うにな つてし ま 
つたんで す 力 5 , なんか 私の 夢って 起きた と 
き に 覚えて るの つてたい てい 悪夢なん だ， 
こ れが。 

こ の あいだ 見た 夢 は 追い か け る 夢 だつ た 
ん です けどね。 え？ 追い 力' けられる 夢よ 
り 追い かける ほう が ま だ マ シ でい いじ やん 
かって？ と 一んでも ない つ！ 真夜中に 
真っ暗な 山の 中 を 枝 を かき 分け， えんえん 
えんえんと， 走って く 夢で， すつ ごい 怖 か 
つ た ん だ ぞー！ 踏い し な にか 出 そうだし。 

しかも だ。 そん な 山 の 4 ' で 誰 をなん の た 
めに 追つ かけて たと 思います？ な ~ん と 
これが， 編集さん に 謝らな くち やい けない 
つてた だ それだけの ためなん です よ お ！ 
こ れが 悪夢で な くて なんでありましょう。 
私 はこ 〜ん なに， 締め切り は 守る， 編集 さ 
んを 大事に す る ライ ターの 鑑 だとい うのに 
(誰 だ， ダウ ト とかいつ てる やつ）。 

あ一， 思 i 、 し た ら 腹た つてき た な 一。 
…… こ 一な つたら 股い せに， 現. 実の 編集 さ 
んを いじめて やる いじめて やる いじめて や 
る ~。 け り け り け り けりつ ！ ふみ ふみ ふ 
みつ ！ ノ、 ァノ、 ァハァ （おいって。 私、 は そ 
んな こと は 絶対 しないよ い 子です。 え つ ， 
また ダウ 卜？）。 

ちなみに 夢の 絞き です 力?， 山から お り て， 
麓の 寺で ラ ィ ターた ちに 編集さん が 来て い 
ないか^ね たら， 返事が NO でが つ く り き 
たと ころで 目が 覚めた のです が …… 。 誰か 
この 夢に ど う いう 意味が あるの か 教えて も 
ら えません か ？ 

も？ ホシは ど： だ！ 

あ， こちら は 同じ 「追い かける」 でも 犯 
罪 者の ほうです ね。 今月， まず 1 本 目の プ 

□ ダラ ム は 金 沢さん の 作品で X-BASIC 用 
ショート ゲーム， MONTAGE.BAS です。 
素早く 考えて ホシを 捜せつ ！ 


MONTAGE.BAS for X680x0 

(要 X-BASIC) 
東京都 金 沢 輝 一 

内容 は プログラム 名 そのまん ま， モン タ 
一 ジュの ゲーム なんです ね， はい。 でに 
これって 顔が 顔 力 5 , あう〜。 

こ れ は BASIC HI の ゲームで すの で， 
BASIC を 立ち上げて リスト 1 を 入力 して， 
セーブ した あと で RUN してく ださい。 する 
と タイトルが 表示され ますので， なに かキ 
一 を 押す と ゲームが スター ト します。 

画面 に 5 人の 容疑者の 顔が あ り ， そ の 下 
に 彼 ら の 真犯人に ついて の 供述が 表示 さ れ 
ます。 それぞれの 容疑者が 2 つず つ 供述し 
ています 力 f ， 〇 がつ いている の は 本当の こ 
とで， ついていな いのは ゥソ です。 この 10 
個の メ ッ セージ を も と に T【ME が 0 に な る 
前に 真犯人の 番号 を 押 し て く ださ い。 

もし， そ れが正 し ければ， 面の 基本 点 と 
残 り 時間が スコアに 加算 さ れて ゲ一 ム は 次 
の 事件へ と 移ります。 お 手 付 き の 場合に は 
基本 点 と 残 り 時間が 減点 になります。 

点数が マ ィ ナスになる 力'， 50 件の 事件 を 
処理す る と ゲー ム ォ 一バーです。 な お， 顔 
の パーツ は 表 1 のように なって います。 

そ 一なん です よ， これって 顔の パーツが 
テキスト なんです よ。 テキスト にして は 結 
構よ く 考え られ ている と 思います。 でもね 
でもね， やっぱり 「てんぐの はな」 （c) と 
「た 力' いはな」 （<) と 力'， 「ほそい め」 （=) 

と 「ちいさい め」 （•） と 力 どの パーツ 

がな ん て 名前 だつ た か 忘れち や うんです よ 
…-. - うつうつ うつ。 ま， これ はこれ でゲ一 

表 1 顔の パーツの 一覧表 


ム の 味 だ と 思 う ので， ^通の 人に はよ ろし 
いんで はない かと 思 うんです が。 よ一 し， 
悪夢 だ （ ナ は 忘 れ ない こ の 潜在的 な 記' 應 力 を 
発揮で きれば …… やつば り , あかん 力'。 

そうそう， この ゲーム は 10MHz の マシン 
で， かつ IOCS.X が 組み込まれ てい る 状態 を 
想定 して ス ピー ド調^ されて います。 した 
がって， XVI や X68030 では 10MHz モード 
にして ス ピ一 ドを落 と し て 遊んだ ほ う がい 


'です よん c 



Let's ドー ピ厶 グ! 


さ ~ て' 最近 甘 口 の 記事が 多！ • 、 と お 嘆 き 

の 貴兄に。 お 待たせ しまし た， 今 川の 2 本 
目の プログラム は大) M にも. X, .R ファイル 
を 高速 化 してし ま う プログラム， FAST. 
BAS です。 

FAST.BAS for X68000 (^X-BASIC) 
埼玉県 福 田幸彦 

^近 は フリーウェア など に 限 ら ず， ili' 版 
プロ グラ ム な どに しても ガチガ 'チに 高速 化 
し て 作 つてい る ものが 多い の が X68000 の 
特徴の ひ と つで あ ります。 とこ ろ 力 ; ， 全部 
がそうかと いうと， そうでな いもの も ある 
わけで， 「もちつ と 高速 化で き るんで ないか 
い？」 と 思うよう な もの もあった りする わ 
けです。 しかし， これらの プログラム もゾ 
ース リストが ある ものなら とも 力' く， すで 

に. x や. r といった 实 n ファイルに な つ た 
もの を 直 す わけに もい かない。 そこ で 登場 

する のが この プログラム。 .X や. R の 実行 フ 

ァ ィ ルを 高速 化する よ う に 書き換えて く れ 


目 〇 o おおきな め 
@ @ おとめの め 
• • ちいさい め 
= = ほそい め 

\ / つりめ 
/ \ たれめ 


な' 


てんぐの はな 
だんごつ ばな 
たかい はな 
ふつうの はな 
ぶたの はな 
ちいさい はな 


おおきい く ち 
すっぱい くち 
への じぐち 
ふつうの くち 
ちいさい く ち 
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る プログラム なので あ り ます。 

この プログラム も BASIC の プログラム 
です。 例に よ つ て BASIC を 立ち 」■. げて リ ス 
ト 2 を 打ち込み， セーブした あとで， RUN 
して ください。 

RUN すると ファイル 名 を M いてき ま 
す。 .X や. R の 実行 ファイルの ファイル^ 
を， .X や. R の 拡張 子の 部分 も 入力 して リタ 
ーン キー を 押してく ださい。 すると プ ログ 
ラムが 処理 を 始めます。 

プログラム が^ 行 ファイルの な 速化処 现 
を 終える と 1 〜 3 の 数字が 表示され， ディ 
ス ク屮に AFTER.X と いう 名前の フ アイ ル 
が 作られます。 この AFTER.X が 高速に な 
るよ うに 書き換えられた プログラムです。 
数字の 表示が さ れ な い 場合 は 残念な が ら ft 
速 化す る 余地が な 1 、ので 処理 は さ れず, AF 
TER.X もで き ません。 

でもって， 古い 実行 ファイル を リネーム 
します。 たとえ ば， BASIC.X だつ た ら， 

A>REN BASIC.X BASIC.OLD 
として BASIC.OLD という 名 前 に 変えるな 
どし. ます。 そして AFTER.X を もとの プロ 
グラ ム と W じ 前で コ ピー すれば 作業 は完 
了です。 さ き ほどの 例な ら， 

A > COPY AFTER.X BASIC.X 
です ね。 こ れでぉ 速 化した プロ グラ ム を 使 
う こ とがで き るよう になります。 

な一 んと， すごい プログラムなん でしよ 
う 。 残念な がら この プロ グ ラ ム は 64K ノ f ィ 
ト 以下の サ ィ ズの. X, .R ファイル にし 力' 対 
応 していません けれども， まさか 実行 ファ 


やや： お 0^ほ ト ゾ^.. 

^nxkmir^ です' 
■ おきき" です- 
^f^m^i です- 

"や きえ^ HUf、 J です- 

f^nxm^ です- 

ほじ や £lf は r * j です • 

g おや？ え^? 1 ?ム、です- 


HIPBIRD.BAS 

ィルを 高速 化で き る と は 忍わなかった でし 

よ。 たく さん ある. X ファ ィ ルを， dis で逆ァ 
セ ン ブル してから 書き D£ して ァ セン ブルす 
る わけに も いかないです し， なかなかう ま 
〈できな かったんで すよ。 U の つけどころ 
がよ いです ね。 うむう む。 

この プログラム を 使う といろ いろな プロ 
グ ラ ム が 高速 化で きます。 たとえ ば， BASI 
C.X なんかが そ うです。 

10 int a:str a$ 

20 a$=time$ 

30 while a$=time$:endwhile 
40 a$=time$:a=0 

50 while a$=time$:a=a + l:endwhile 
60 print a 
70 end 

…… と， こんな プログラム を 実行 させて 
みる とわ かり ますよ。 

FAST.BAS では 次の よ う な 命令が あつ 
た と き に， 

1. 左へ 16 ビッ 卜 シフト 
lsl.l#8,dn swap dn 
lsl.I #8，dn clr.w dn 

2. 左シフ ト 

lsl.I jf 丄， dn — » add.l dn.dn 

3. 同じ く 左 シフト 
lsl.w#l,dn ― add.wdn.dn 

4. ク リア 

clr.l dn ― moveq.l #0,dn 
このように 変換して いるんで す。 いま ま 


でも 

ほ う が 速 



この 命令よ りこつ ちの 
'う 類の 記事 は あ り ま し 
たけ ど， これ も その 方 
法です ね。 でも， この 
方法 は 68000CPU に 依 
存 した 方法な ので X68 
030 や 68000 以 外 の CP 
U に极せ 換えた X680 
00 でも 動き ます けれど， 
68000 と 68020/030 では 
マシン 語の 命令の 実行 
時間が 違う ので 意味が 
ほとんど あり ません。 


たぶん …… 実は 手元 に 命令 表が な !■ 、 ので， 
ない と も いい 切れな いんだが， きっと ない 
だろう …… 。 ま， CPU と ゆ 一の は それだけ 
どんどん 進化して いると ゆ 一 ことです， は 
い。 前に インテルの CPU を 調べて いて， シ 
フ ト数 M よ り 掛け算 命令の ほうが 速い のに 
はび つく りした ぞ， 本当に （インテル だか 
ら， という 話 も あるけ ど …… ）。 

それと この プログラム は 大 な 配列 を 使 
う ため メモリ を 非常にた く さん 使います。 
そのため BASIC.CNF の 設定で BASIC の フ 
リ ーェ リ ァが 小さ く 指定され てい ると 実行 
できない こと が あ り ま す。 敁 低で も フリー 
ェ リ ァ は 256K バイ 卜 以上 を 指定 して 使つ 
て く ださいね。 

最後に， この プログラム を实行 するとき 
に は 個人の 責任で もって 行つ て く ださい。 
この プログラム では 書 き 換え を 行う 際に， 
プ ログ ラムのへ ッ ダ 部分 を 兄て プ n グラム 
領域 だけ を 書き換え るよ うにして います。 
また， 许 き 換える 部分が シフ ト JIS の 2 バイ 
ト目 らしかったら 「メッセ 一ジ かもしれ な 
い」 として 書き換えない ようにし たりと， 
安全に は 十分 気 を 使つ た 構造に なって いま 
す。 それでも やっぱり， 万 がーと いう こと 
も ありえ るんで す。 十分 注意 して 使って く 
ださいね。 


し W とり で ヒップ ひつ; 5; う! 


はい， それで はいよ いよ 今月 最後の プロ 

グラムです。 X- BASIC 用 （おお， 今月 は 全 
部 X- BASIC 用 だ） の 人工 無 脳 ( ？ ) 的ショ 
一 ト ゲーム， HIPBIRD.BAS です。 ど う ぞ 

つ ！ 

HIPBIRD.BAS for X680x0 (要 X- BAS に） 
群馬県 周 東 正 男 

HIPBIRD。 その 名のと おり 「しりとり」 
だったり します （オイ オイ）。 しかも， 人工 
無 脳搭敉 型の し り と りです ので， やれば や 
る ほ ど 単語 を 覚えて 手 ご わ い 相手 に な つ て 
いきます よ。 

こ の ゲーム をす る に は 2 つの リ ス ト が必 
要です。 リスト 3 , 4 の 両方 を そ れぞれ 入 
Si し て TANGO.BAS, HIPBIRD.BAS と い 
う ファイル 名で セーブして ください。 それ 
から， TANGO.BAS の ほう を RUN します。 
すると ディスク 屮 に 単語 デー タ ベース が 作 
られ ます。 フロッピーの 場合に は， あら 力' 
じめ プロテクト シール を はがして おいてく 

ださい。 この 操作 は 初めて ゲーム をす ると 
き にだけ 必要で 2 M 目 以降 は 必要 あ り ま せ 

ん。 

そ れ から HIPBIRD.BAS の ほ う を RUN 
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します。 すると， まず， プレイヤ一 に 先手， 
後手 どちらに する か いてきます。 好 き な 
ほう を 人力す ると， ゲームが 始まります。 
^ft の ひらがなで コンピュータ としり とり 
をして いってく ださい。 コンピュータ はデ 
一 タ ベ一 ス に 対応で き る 単語が な くなる と 
降参し ます。 

次の ゲームから は， その 前に プレイヤ一 
が 使つ た 単語が 単語 デー タ ベースの 中に 入 

リス 卜 1 MONTAGE.BAS 


つてい るの て， コンピュータ は その 草お も 
使って きます。 つまり， コンピュータが ど 
ん どん 賢くな つてい く， 入 に 無 脳 に な つ て 
いるので す。 

なるほど。 人工 無 IK つて一 と， ほら 昔の 
マ シンで 市 版 さ れ ていた， エミ一 ちゃん （ 山- 
い な あ） だつ け 力'， ああい う 使いん-しかで 
きない かと 思って い た の です 力 5 ', こ ん な 使 
い 方 も あつたん です o—。 う一 む， 感心 感 


心。 

でも， こうやって コンピュータが どん ど 
ん 1 R くな つて いくとと て もやつ かいです よ 
ね。 だつ て， 卜' — 丁-す り や 自 分 より R くなる 
ん だ もん。 そのうち こ の X68000 も ド ラぇも 
んゃス カイ ネッ ト に …… な ら へんな ら へん。 

と， 今月 は 開 西 的才チ (ほん まかいな) 
がつ いたと ころで ここまで。 また *JJ お^ 
いしましょう。 それで はつ ！ 


1010 /* ftfg オフ' ティ マイ ザ programmed by YUKlHIKn 

1020 /* 


1030 int f i , aw, size, area , p0=0 , p 1 =0 , p2=0 
1040 dim char dat ( 65535 ) 

1050 tiim checlii)! 40) , check 1 ( 5U I . check2 ( 300 I 


/* Montage . bas Lv. 1 Exp. 0 

/» By KYA soft / T.Kanazawa 

width 96 


dim str h int ( 4 , 1 ) 
dim char me ( 4 ) , mn 
int hannnin 


120 eye(2)= 

130 eye( 3 » = 

レ 10 eyet 4 J = 

150 eyet 5 ) = 

160 nose{0) 

170 nose( 1 } 

180 nosef 2 ) 

190 nosef 3 ) 

200 nose(4 ) 

210 nose ( 5 ) 

220 mouth (0 

230 mouthf 1 

240 mouth ( 2 

250 mouth ( 3 

260 mouthf 4 

270 w=1000: 
2SQ locate 
290 locate 


,nose( 5 ) [21 ,nouth( 5) [ t 


5 , 18: print 
nkey«(0|=" " 


: i = rnd ( ) ： endwii i 1 e 


locate 0, 5: print "NUMBER: " ； 1 
locate 0, l:print "SCORE: " ； 
locate 0 , 2:print "TIME ： " ； 
for i = 0 to 4:loc&te i "2 + 5 , 8 : print 
locate 8,1: print s ； 
if s<0 then beep:break 
hannnin=rnd( ) * 5 
for i=0 to 4 

mk face { i ) 

vwface ( i ) 


ints ( ) 
vwhints ) 】 

:w=w-19:q=q+100 
i=0 to 3:a=inkey${0) : next 
i4hile(t>=0) 
locate 8,2 :print using "#")f'';t 
a=inkey$(0) : if a<>" " then if ve 
se beep : s=8-t-q 


( a ) =hannnin then s=s+t+q 


endwhile 
els : locate 0 , 0 : print hannnin 
if a= " " then beep: s=s-q 
next 

locate 1 5 , 10 : print "CONG 
locate 15, 12:print "SCORE: " ； 
end 

f unc mk f ace ( n ) 

me(n)=rnd( ) *6 

mn { h } = rnd( ) ，6 

mm (n ) =rnd( } *5 
end f unc 
func vwhints ( ) 


}. 5ff then I 
U2, 17+i*2: 
112, 18+i*2: 

H2,17+i*2: 
U2,18+i*2: 


loc&te 
locate 
) else ( 
locate 
locate 

) 

next 
endfunc 
f unc h ints 


mkh int ( i , hannnin ) 


print "o" ； hi 
print hint ( i 


print hint{ i , 
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break 

brealt 
break 
break 


next 

endf unc 

f unc vwf ac 
locate n* 
locate n 專 
locate n* 
locate n 聿 
locate n * 
locate n 本 

endfunc 

f unc mkh in 


pr i nt 
print 


if x=y then ( j=int(rnd( )*2) 


2000 
2-010 
2020 
2030 


2070 
2080 
2090 


2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
11280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 


2380 
2390 
2400 


if j = 7 




int(x, 



み 

ぎ が わにい る " 

or j=7 


then 

( 





if x<=y 

then hintfx, 



ひ 

だ 

り が わにい ヌ 


hint(x, 



み 


が わにい る " 

or j = 5 

»r j=6 

then I 






swi tch ( 

ne( y ) ) 







case 0 

hint( 

x , 0 ) = " 

お 



な 

め " ： break 

case 1 

hint( 

x,0)=:: 

お 

と 

め 

の 

め ： break 

case 2 

hint( 


ち 


さ 


め " ： break 

case 3 

hint{ 

x , 0 ) = " 

ほ 



め 

" ： break 

case 4 

hinLi 



0 

め 


break 

case 5 


x , 0 } = " 

た 

れ 

め 


break 

endswi tch 







or j = 8 

>r j= 1 1 

then 






swi tch ( 

ne(y) ) 







case 0 

hint( 


ほ 



め 

" ： break 

case 1 

hint 1 


ち 


さ 


め " ： break 

case 2 

hintl 


ほ 

そ 


め 

" ： break 

case 3 

hinti 


お 

と 

め 

の 

め '■ ： break 

case 4 

hintl 


お 

と 

め 

0) 

め " ： break 

c&ss 5 

hinti 


ち 


さ 


め " ■: break 

endswitch 







or j=8 

>r j=9 

then ( 






swi tch (i 

m(y) ) 







case 0 

Kintl 



ん 

ぐ 

の 

は な " ： break 

c&ss 1 

hint ( 


だ 

ん 



ぱな ■ ： break 

case 2 

hintl 



か 


は 

な " ： break 

case 3 

hint ( 

x | 0 ) = " 

ふ 



の 

は なつ break 

ctxse 4 

hintl 

x , 0 ) = " 


す: 

の 

は 

な " ： break 

case 5 

hintl 


ち 


さ 


は な " :break 

m 







or j = 5 

)r j=12 

then 

{ 





switch ( 

»n ( y ) ) 







case 0 

hint{ 




さ 


は な " ： break 

case 1 

hint{ 


ふ 



の 

は な " = break 

c&ss 2 

hint( 


ぶ 

た 


は 

な " ： break 

case 3 

hint( 


ち 


さ 


は な " ： break 

case 4 

hintf 






はな"： break 

case 5 

hint( 



た 

の 

は 

な " ： break 

endswi tch 








24 20 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 


case 
case 
case 
case 
case 


> " : brealc 
j " ： break 
: break 
i " : break 
j " ： break 


2490 endswitch 

2580 ) 

2510 if j=3 or j=6 or j=9 then { 

2520 switch (脑 （y) ) 

2530 case 0： hintfx 

2540 case 1: hint<x 

2550 case 2： hint( x 

2560 case 3 : hintfx 

2570 case -1 : hintfx 

2580 endswitch 

2590 J 

2600 endfunc 



ちちち ちち 

くくく くく 


ささ さき さ 

いいい おお 

ちちち おお 
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か , 

"ノ' れい"，'' ろば'' , 

210 fp=fopen( "moji .dat" , "c" ) 

220 for i=0 to 46 

230 ji=moji(i) 

240 fwritest Ji+chrS(&HDl+t'hr$(4tHAl , fp> 

250 fwrites( chr" &HD 1 +chr$ 1 , fp) 

260 next 

270 fclo3eallt 1 

280 end 


0 str hexstr, tname 

0 screen 2,0,1,1： error off 

0 print" B a オプティマイザ 

YUKIHIKO" 
0 print" この プログラム は 
0 pr"in ビ S 速 化 を 計ろうと い' 
0 print" この オプティマイザ （ 

d orinf ' 1. Isi.l #8,d 


1 aO input 


i 化 を 拭ぶ 


170 f I =fopen ( fname 
188 switch fi 
190 case - 1 ： pr 
: break 
200 default 


t 定； 


メモリ， it ?S iS version programme 

' かの 命令 を BiJl な 命令に 変えて" 

プログラムです， " 
:3 つ （4 つ） の 命令に 対！ 5 してい ま 

' k Isl »8 ,d* swap d» 

' add . 1 ( w I d* ,d* " 

moveq . I ff(J , d* " 
ィル. きを 入力して 下さい。 '■ ： fname 


size= fread ( dat , 6ds3 u , f l } ： fc 
he-\-3tr=he\S(dat( 14 ) )+hex$(dat 
area = val ( "&H" +lie::str 1 + 6*1 I 


endsui tch 
p r i n t f name ； " 
print fname ； ' 
-チ します。 " 
print" (fi ffi 中' 
print" J 


: (* サイ 


'は"； size;"Byte て す ， 
, «KE[*";areai M Byto' 


f 令 を サーチす' 


switch 
case 


to area I 
4 , 12 :print 


'らくお 侍ち くだ 


. ッ ダー W PI < 


and 


) checkOl p0)=L ： p0=pO+l : i=i+2 

， I else break : break 

»6,d* & lsl.l #8 
) case &HE3 ： check 1 ( p!» = i;pl = pl+l : break 
!w) «l,d 辠 

> case &H42 : check2( p2 ) =i : p2=p2+ 1 : break 
d 聿 

380 endswitch:i=i+l /* これで CJK アドレス だ 
390 next 

400 print" ffiii な 命令に S える 作 « を しています， 
410 print"NOTICE: ；5 速 化が 成功す' 


, を UK ベる 


Z れ が 


420 print" 
i^Q /* lsl 

S える 


ffl 速 化 はされ' 


とお 字が お f 
ません， " 

命令 を swap 


for j=0 to p0~\ 

i=check0 ( j ) 

switch dat( i+1 ) 
case &H88 ： sv 
case &1189 : sv 
case &H8A ： si' 
case LK8B ： sv 
case &H8C ： sv 
case &H8D : ai 
case &H8E ： sv 
case &K8F : sv 

endswi tch 

switch sw 


dat( 


)=&H'10 

dat( 

+ 3 1=&IH0 

break 

datl 


)=SiH41 

dat( 

+ 3 )=&H41 

break 

dat( 



dat( 

+ 3 1=&H42 

break 

dat( 


)x&H-13 

dat( 

+ 3 ) =4H4 3 

break 

datl 


)=kH-14 

datt 

4-3 )=fcH4-l 

break 

dat( 


)=S;H45 

dat( 

+ 3 ) =&H45 

break 

dat( 


|=&K46 

dat( 

+3 1 =&H46 

break 

dat{ 


) =41147 

dat( 

+3 )=iH47 

break 


U ス卜 3 TANGO.BAS 

100 /* 

110 /， データ さくせい 

120 /* 

130 int fp, i 
HO str ji 

(： 



リス 卜 4 HIP 已 IRD.BAS 

20 /* 

30 ft HIPUIRDS.aAS 
40 /* 

60 /* 
70 /拿 

90 /t 

100 screen 1,2,1,1 
11U console 0,32,0 
120 ^pai[e(0) 

130 rundocnize(atoi( rights! timeS,2))) 

HO color{0, rgbOl.0, 01 + 1, rgb(31,0,3i) + l t rgb(31 ,31,31 l + H 
150 /* 

160 /* s お 名^ i 

170 /* 

180 dim int kazut 46 ) , check ( 46 , 50 1 
190 dim str tcotoba(46,50)[-]0J ,tame{200) 
200 /搴 

21(1 atr suki H6}=( 


15B0 case 1 ： sw-0 :daU i> =&H4 8 : dat I i + 2 ) : prin い T 卩 br 

1590 endswi tch 
1600 next 


1760 case 1K48 

: sw= ] 

:dat( i )=&HD0 

dat( 


) =&H 化 

break 

1770 case &H49 

: sw= ] 

:dBt.(i)=&HD2 

dat< 


)=&H41 

break 

1760 case &H4A 

; sw= 1 


da" 


) =&H42 

break 

1790 c&se &H4B 

： SM= ] 

:dat( i )=&HD6 

dat{ 


)=4H43 

break 

1800 case &H4C 

： SW= 】 

:dat{ i }=&HD8 



1 = &H" 

break 

1810 case 

： aw = ] 

:dat{ i ) =4HDA 

dat ( 


}=&H45 

break 

1820 case &-H4E 

： su=] 

:dat(il=&HDC 

dat{ 


) =4tH46 

break 

1830 case &H4F 

： 8W= 1 

:dat( i )=&HDE 

datl 


» = &H-17 

break 

18-10 endswi tch 







1850 swi tch sw 







I860 case 1 

： 3W=Q 

: print "2" ； : break 




1870 endswi tch 







IHSQ next 







1890 print 







1900 /* サーチし/ 

:clr.l 

d* 命令 を mo、'eq，l 


d* 命令 

- 変 S 


for j=0 to p2- 
i=check2l j) 
sui tch datl i- 
ca&e &H83 : 
default : 


2000 
2010 
2020 
2030 
204U 
2050 
2060 
2070 


JIS code 8342 fli 網 へる 


break 


/* そうなら « 

« する 

swi tch 

dat{i+l) 



case 

&H80 : si 

j=l:dat(i)=^K70 

break 

case 

&H81 ■• Bf 

'= 1 :dat( i )=&1I~2 

break 

case 

StH82 ： st 

j=1 :dat( i }=&!(?-) 

break 

case 

&H83 ： si 

j=l:dat( i )=&H76 

break 

case 

&H84 ： st 

*=1 :dat( i |=&H78 

break 

caae 

&H85 ： s 

«l:datti)=tH7A 

break 

case 

&H86 ： si 

J=l:dat(i)=&H7C 


case 

&H87 ： si 

j=l:dat( i )=&H7E 

break 

endswi 

-ch 



swi tch 

3W 



case 

1 I 8 

j=0:dat{i+l )=&H 

i ： print 3" ； ： b 


2090 endswi tch 

2100 next 

2110 print 

2120 /* ffi 速 化さ i 

2130 /* 

2140 print" B ディ 
で 書き込みます。 " 
2150 fi=fopen( "b: 
2160 fwritetdat, 
2170 fcloae{fi) 
2180 end 


： プログラム を 《 き 込む 

クに saa した ファ ィルを 


という 名 


"ち'，'' 


330 atr riani(33)=l 


610 print 


for j=0 to pi 
i=checkl ( j ) 

aw i tch dat { 

case &H88 

case &H89 

caae &H8A 

case &H8B 

case &H8C 

case &H8D 

case &H8E 

case &H8F 


ltw) d*,d* 命令に g g 


)=&H80 

break 

) =&H81 

brealt 

)=&li82 

break 

) =&H83 

break 

)=fcH8-l 

break 

) =&H85 

break 

い &H86 

break 


break 




' くまずに ふり 

u あきし ち"， ひみ 


I； ぬい かがしり 

U かさた な はま 



ごぞど ぼぼ お 

，ぜ. で y, ぺ， 1 

で マ， づ， ぶ， ぶ，" 

L じ^い ひ； ひい 

力 ざた， はば - 

o o o o o 0 o 

^- 5 ,fa 7 8 9 o 
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今^, アン ミ ラへ 行く ぞ 


■ 一八 （19) 神お 川 W 


/* タイ トル を かく 


530 palet(255-i,rgb(0 r a,0Kl ) 
540 next 
ooO apage(0 ) 
560 for i=0 to 4 

570 symbol (30, 10+iN0,"S u p e r " , 2 
580 syn^ol (80 r 410-i*40 , " H 1 p-Bil 
590 next 

600 ^(0,0,511,511,87) 
610 /* 

620 /* ます 』 
630 /* 

646 fp=iopen( "moji .dat" , "r" ) 

650 for i=0 to 46 

660 for j=0 to 51 

670 clt=f reads (ji.fp) 

680 if ck<2 then break 

690 kotoba{i, j)=ji 

780 kazu(i)=kazu(i)4l 

710 check(i,j)=2 

720 next 

730 next 

740 fclosealU ) 

750 /* 

?60 /* タイ トル をみ せる 

770 /* 

780 vpagel 1) 

790 for i=0 to 15 

800 palet(255,rgb(i*2,i*2,i*i;) + I) 

810 for- 【i=0 to 100 : next 

8ii0 next 


palet(255-j,rgb(30-it2,30-i*2, 30-i*ii t +1 ) 
palet('^55-j-l ,rgb(i*2 l i*2,i*2l + l) 
ne.\'t 


locate 


print Push 


Key ！ 


lty=iukey$(0) 

if ky=chr$(&HD) then break 
endi.'hile 

/* 

/* プ 1 
/* 

while I 

/* 

/* 先攻' 後攻 etc. . . 


どちらに します 力、' 


print "先攻 • f も攻， ， 
print "1 ' '先攻 （Boll Up) / 2 • '後攻 （Ro 上 i Dot-n)" 

ky=inltey$(0) 

if k>-=chr$t&J{E) then whi=0 : break 

if ky=chr$(&llF) then whi=l ： break 
endwh i l.e 
siiu=0 

for i=0 to 200 

taiwe(i)="" 
next 


while 1 

n=inttrnd( )*17) 

if n<>36 and n<>38 then breaJc 
endwh i le 

ま 

* >v~r 2 
% 

t4iile 1 

if whi=0 then col 3) : print ' 'はじめの ことば は 「 " ；saJt i ( n 


oO) : print ' 'ワード を 入れて 下さい, 
□<2) ： input noji 


for 1=0 to kazu ( n ) - 1 
nl=intirnd( )*kazu(n)| 
if check(n,nU=2 then { 
flag=l 

check(n,nl)=l 

moji=kotoba(n,nl) 

break 

next 

if flag=l then co( 1 ) ： print 


1520 /» 數冷權 


leftS(mo.ji,2)=sal^i(n) the ひ flag- 1 : break 


If let" は （moji,2)=nanmi then if n=ken( i) then flag= 


if flag=0 then oo(3) : 
しり 文字 力 （ 「ん J 

if rlght$(moji ( 2)="V 
if flag=2 then break 
しり 文 宇が あってい るか？ 


if rights ( mo j i , 2 1 =9a)ti ( i ) then 
next 

if flag2=0 then ( 


flaS=2 


if rights l mo j i , 2)=nanl ( i) then flag2=1 ： break 
next 

if ri sh t$ ( moj i , 2 ) = " — " or rights (moji ,21="—" then 
if flag2=0 then col 3) ： print "しり^?: が 通 う" 


COM の データ 不足 


舰 ほみ 力な？ 


| cod) ： prin ビ' もう. ありません" ： brenk 


tor i=0 to sun 

if tamed )=moji then fJag=0:co(3) :print" 使った ことがあります'' ：break 
next 

I、 

/* 総て 良 
/* 

if (whi=0 mid f lag= 1 and fla«2=l) or (t.-hi = l and Flags 1 1 then { 
■ tanvi { suu J =mo j i 

I suu=suu+l 
2000 if suu > 200 then suu=0 

l /* 

1 /* 文字 をた める 


suu2=0 

for i=0 to kazufn )-l 

if moji=liotolja(n, (i mod 
next 

i f suu2=0 then ( 

hotobafn, (kazu{n) mod 51 
check ( n , ( kazu ( n ) mod 51 ) 
lia < n ) = knzu (n) + ! 


/* しり を m に 


2230 if rightS(mo.ji ,2) = "-" or ri fff,tS(mcJi , 2 , = then | 

2210 if saki(i)=midS(Tooji,len{moji 1-3,2) then n=( i mod 5 ):brea 

2250 if t く 34 then if nani( i )=nidS tmojL, Len(mojL)-3 , 2 ) then n=(ke 

i )mod 5 1 : break 

2260 J 

2270 if rightSfmoji^jO"-'* and ri«htS(moji , 2 1 <> th->n ( 

2280 if saki(iJ=rightS(moji,2) then n=i ： bveak 

2290 If i<3'l then if nani { i ) = right$(moji , 2 ! then n=ken ( i )： break 

2300 ) 

2310 next. 

2320 J 

2330 endi.hile 

2340 if whi=0 then co(l) ■• print "ftc^S ちです'' 

2350 if whi=l then co(l) : print "あなたの ffi ちです'' 

2360 co(3) : print "もう一 度し ます か？ <Y(RoU Up)/N(Roll Downl) " 

2370 while 1 

2380 k>~in)tpyS(0) 

2390 if ky=clir$(frHE} then flag=l : bt-eok 

2400 if ky=c!if$(&HF) then flag=0 ： break 

2410 entlu-hi le 

2420 if flag=0 then break 


chcck(i,j}=l then check(i,j)=Z 
check) i , j )=I) then break 


2^170 next 
2化0 next 
2190 pndu'hile 


f p= f open ( "moji .dat" , "c" ) 
["or i=0 to -16 
for j=0 to 50 

if checkli,j)>=I then ( 
ji=kotoba( i , j ) 

fin-i test ji +ch 【-$ ( S' お D ) 4chrS (5JL\) ,fp) 
J 

if check ( i ( j )=0 then break 
next 

fwrites ( chrSl &1{D ) +chrS ( &HA ) ,Fp) 
next 

fclos (？ all( ) 


func co(c; int ) 

color c 
end func 


'； II- 了-部品 をい じる ときには， へッ ド ホンの 端 十 を抿 つてい る といい みたいです。 
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ある 朝， 晴 海の 「データショウ」 に 向か 
うつ {) りで 家 を 出た のに， いつのまにか ゥ 
オルト' ディズニーの 長編 アニメ 「ァ ラジ 
ン J の 上映 館に ついていた。 

行 きたい と ころ 力 5 い く つ も あって 迷って 
いると き は， 足が ム リ な く 進む 方向に 従う 
のがい ちばん と 決めて いる けれど， 「時間が 
あったら 見て おいて 損 はない と 思うよ」 と 
いう トオルの すすめ かたに， どこかで あや 
つられた 感じ も ある。 

I： 休みに 封 切られた 映画な の だが， 彼 も 
機会 をのが していて， 先日， 兒 てきた ばか 
りだつた の だ。 

特等席の 不満 

データショウ でも アニメで も， ひとりで 
入場す る 人 は， その 入 本人の ためにお とず 
れ たの だと， 誰に でも わかる。 

だから， ディズニー 長編 アニメの 蒗 31 作 
H という 「ァ ラジン」 を 見た いのは， 私 本 
人に まちがいな いのに， チケット 売場で も， 
_ 1-. 映ホ ールの 入口で も， 「ァ ラジンです けど 
…… j と 係の 女性から 怪訝 そ う に 言われて 
しまった。 

子供連れ でな く， 若く もない おと なが ひ 
とりで アニメ を 兒 るの は， 彼女た ちに とつ 
て ヘン な こ と なの だろ う。 それよりも， 同 
じ ビルの なかで 同時に 上映 さ れ てい る ほか 
の 作 ん', とまちが えて 入場した と 思 うほう が, 
しぜんな の だ。 

「ァ ラジン j は 兄 応えの ある 美しい アニメ 
ーショ ン だつ た。 最新で 最高の 技術 を あつ 
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めて いる 力 f , 伝統的 な ウォルト . デ ィズニ 
一が 生きて いる と 感じた。 

アニメーション だからで き る 変幻自在の 
痛快 さ という 基本 を， 思 う 存分 楽 しませて 
く れた う え， 新 解釈 もく わえ， ミュー ジカ 
ル 仕立て に し た 軽妙な 作品 だつ た。 

と こ ろ で 午前 屮 だつ た せい 力'， 時期 的 に 

すこし 遅れて いたた め 力'， 観客 は 10 人たら 
ず。 騒音 も な く 悠々 と鑑 できる 点で は も 
うし ぶんない のに， »ij の 不満 も わいて くる 
から， われながら 勝手 だな と 思う。 作品が 
送って く る エネルギー をい つ し よ に 受け と 
める 力 がた り ない の だ。 テ レ ビゃ ビデオ の 
サイ ズ なら 数人 いれば 多すぎる く らい だが， 
ぜ いた く な テクニック や 色彩， 上等な 音楽 
を 放つ 大 画面に は， 場内 いっぱいく らいの 
人の 息づ かいが ふさわしい。 

演劇 や コンサート が， 兑 る 人， |ifj く 人た 
ちとの 共同作業で， ftilBl, 完成 度の ちがつ 
た 舞台 をつ くる ことに くらべたら， 映画 は 
すべて がパ ックさ れた 缶詰の ような もの だ 
から， 状況によって 作品が 変 わる こと はな 
い。 でも， どこで 誰と 見ても， ほんと に 同 
じだろ う 力'。 

ァ ラジンの ペットの 钹， アブーの 動きが 
ど ん なにみ ご とで も. 魔法の じ ゆ う たんが 
意志 を もった 生き ものの よ う に 歩いて も， 
魔神が サー ビス たっぷりの ショウ ビ ジネ ス 
を 見せて くれても， 咳ば らいの Iffl こえる ガ 
ランと した 場内で 見る ので は， いまひとつ 
7 &援 がた りない ようで， もりあがらない。 

アカデミー 赏ゃ ゴールデン グローブ 赏の 


iii 俊 秀才 リ ジナル 作曲 賞 を は じ め， い く つ 
もの 音楽 赏を 受けた という 曲と 歌で， いつ 
そう 美し さ をた たえた 情景 も， もし， 会場 
をう めた 人た ちのうつ と りする 気配が あれ 
ば， な お 心に のこった ことだろう。 

いっそ 自分 ひとり 力'， 親しい 人と だけで 
兑 ているな ら， 思いつ き り 声 を あげた り X 
つたり の リアクション も 自由 なの だが， 無 
入に 近い， 見知らぬ 数人と 見る 名画 は なぜ 
か 半端な さみし さが ある。 

直し じょうずの 指 

いつ 力'， 新 沢 ひろ子 さんの 著書， 『お 風呂 
が 好きな ネコ もい る』 を 紹介した ときの こ 
と。 ちかごろ は洋 ネコ との 混血が すすんで, 
「べっこう ネコ」 がふえ た という 話が あつ 

た。 三毛 ネコの 3 色から， 白がぬ けた 2 色 
の ネコ を 「べっこう ネコ」 と 呼-ぶと いう こ 
と だつ た。 

あのと き， 茶色と 黒 だから 「べっこう」 
と はう ま い 表現 だ と 思つ た と たん， 敬愛す 
る FBI ネットの 友， 「ちゃがま」 氏の 飼い猫 
「二 ケ」 ちゃんの 名前が 浮かんだ。 

そ う だ， た しか 2 色 だか ら 「二 毛」 で， 
「二 ケ」 にした と 言って いた。 ニケ ちゃんに 
は 会った こ とがない けれど， 「べっこ う ネコ 
にちがいない」 と， たしかめ もしないで 書 
いたのだった。 

すこしし てから， FBI ネ ッ ト のボ一 ド に 
に， 「ちゃがま」 氏からの コメントが アップ 
さ れた。 

「ところで ニケの 名前に ついて です 力 5 ， う 
ちの ニケは 『べっこう ネコ』 ではなく， た 
だの 『キジ トラ』 です」。 その あとに， 名前 
を 決める とき の 母上 との やり と り 力 5 , ド キ 
ュメン トで翻 されて いた。 

「ちゃがま」 氏 は蛏ぃ 訂正の つも りで 書か 
れた よ う だつ たが, 私 はお わび し なが ら 考 
えた。 

自分 は な ぜ， た つた 1 つ の 資料で た や す 
〈推論して， 仮にも 活字の かたちで， 「ちが 
いない」 と 平気で いいきつ たの 力'。 どうし 
て そんな 不遜 な ことができ たの 力'。 

パソコン や ワープロ は， 無尽蔵の 文字 を 
いくらでも すばやく 吐き出して くれる。 il'i 
す こと も 一瞬で で きる。 た だ しこの 機能 を 
会得した つ も り になって 習惯 的に 触れ つづ 
けて いると， 考えが 不確かな うちに， む や 
みに 指 を定ら せて， 言葉 をた やすく 捨てた 


り 拾ったり する ようになる。 

ラ クラ ク ： せい た り ii'j' し た りで きる から， 
言葉 は どんどん! おくなる。 1 つず つ 筆圧 を 
かけて 乎 お きして いたと きのよう な， この 
言葉で な く て はな ら ない と い う こだわ り 力 5 
iW れて く る。 ま ちがえたら 直せば いい と 思 
つてい る ので， ま ち がえ た り 直 し た り に， 
む し ろ 積極的に なる。 誌面に 載れば 確定 的 
な 「活 卞」 なのに， 意識 は CRTpfl 面の 延-長 
のよう なの だ。 

^ 分の 考えが 機械 を と お して 文-なにな る 
とき， 機械に ！お S さ れ た り ， 支配 さ れ た り 
している ことがある というの は， たくさん 
の 入が R つてい る。 

ワープロの こころ 

新 のコラ ムで 作家の 十. 坂 冬 子さん 力 ? ， 
怒った とき に ワープロが はたす 効 111 を 話し 
て おられた。 なにかにつけて 怒り た く なる 
ことの 多いた ちで， 以前 はすぐ に 第 話 を 力' 

けて m'、 者な どに 抗議 をした ものだった が, 
最近 はまず ワープロの 前にす わる ことにし 
ている の だ そ う だ。 

« 話 や 手紙で は 怒 り の 感情が その まま あ 
ら われて しまう が, ワープロ は 「順序 通 り 
の报作 をす ませな ければ 字が でて こ ない と 
ころが ミゾ」 で， その 手順 を 追ってい る ir,i 
に 感情が おさえ られ てい く という。 

怒って いるのに 整然とし ている 义卞。 i'i 
分の 文章 を 読み かえして， 抗議す るの を や 
めた こと もあった そうだ。 これ は ワープロ 
の 効用で は あるが， そ うやって 周囲に 丸く 
接しようと している ih 分が， す こ し 残念 だ 
と 結ばれて いた。 

自作の 文章 を， 紙な どに じかに 手書きす 
ると き は， 言葉 や 考えが 自分と 一体にな つ 
ている 感じ を 強く もてる。 文字に も， その 

と き だけの nf. な 表情が のこ る。 

ワープロ な ど の 機械 を 利用す ると， はじ 
め I' 1 分と 一体感 のあった 考え や 言葉 は， 一 
様 にきれ いな 义卞 になって よそよそしく 並 
び はじめる。 それ は カードの ように， 人れ 
かえた り されたり する うち， H 分との 
一体感 は お j まり， できあがる といち だんと 
よそよそしく なって いる。 

I： 坂さん も ワープロ を鉞静 剤の よ う に^ 
^され な がら， 熱意 や 感情 を 伝える には不 

In] き な而 を もつ た 機械の もどかし さ を， liil 
時に 指摘 されて いるの だと 思う。 


書家の 石 川 九 楊さん はや は り 
新 間の エッセィで， 「* 字」 と 「ヮ 
一 プロ 作文」 の 間の r 超えられ 

ない m.j について， きびしい 検 
証 をされ ていた。 

石 川さん は， 書く こと は 「入 
間が 手 に し た 筆記具の 先端 と 紙 
との^ 擦で ある^ 触に 究 する も 
の」 と 定^ して， やえ を^され 
ている。 

第 1 の 問題点 は キー を 押す こ 
とと 書く こ とのち がいで あ り， 
心 を こめて キー を 押しても， そ 
うでなくても， bat; は け;） じな の 
で 一種の 虚無 感がぁ る こと。 

第 2 の 問題点 はかな • 口一 マ'; •: 入力に あ 

り ， 「雨が 降 る」 という； T1 と 文字 を ィメー 

ジ しても， 手元で は 「ァ メガ フル」 と 考え 
る ので， 「全身 的な 一体化 し た 思 やが 成 り 立 
たない」 こ と。 

こうした， 書く 人の 创, £ を 満足 させに く 
い 特性 を もつ ワープロ は， 「力 ラダ」 は澳 
卞- かな 交じり， 「ココ 口」 は ローマ'; -:• 力' 
な 書き の 二心 を もつ た 機械 だ という -ぶ* も 
されて いる。 

私たちが ワープロで 文章 を 書く とき， 言 

；! と 文字の 全体 像 を 思 <■ ' n 力 ■ ベ な がら， 同 
時に 桁で は 音 としての ヒ ビキで 入力 してい 

る。 2 つの 「心」 を もった ワープロ を 利 ffl 
する ことで， 私たち は漢卞 • かな 交じり 論 
と， ローマ字 • 力 'な, 1 f き 論の M 方 を 支持す 
る袅 切り もして いるら し い。 

また， t 語， 動詞が はじめに 置かれて 力' 
ら, つぎつぎに 説明が 加えられ ていく 西欧 
の 構文 は， 考えながら 逐次 人力して い く に 
ふさ わ し い 力-:， 主, まの あ と ， なかなか 結末 
のこない 日本語の 構文 は, 人力に 混乱 を も 
たらす ものとの 兒解を のべられ ている。 

直 木 賞は歸 から 

トオルが 学校から 持ち' 帰った， 図^ 委 臭 
会 発行の 広報誌 「書 窓」 に， 直木赏 作家の 
胡桃沢 耕 さ ん のお 宅 を 訪問 し た 記事が あ 
つた。 

芥川龍之介， 久保田 万 太郎, 川端 龍 子, 
立 原 道 造， 堀 辰 雄な ど がす^ したと いう こ 
の 高校で は， 文芸 活動 も 盛んで ある。 お I 桃 

沢 さん は 'm て は ない が, 図書 委員会の 生 

数 入が 縑 倉のお 宅に おじ やまして， いろ 
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いろお 話 をう かがった よ うだ。 

胡桃沢さん は， ビデオデッキ 7 六， ビデ 
ォ 1 万 本を铮 ち, カメラ は 自宅に 写真 室 力 1 

あって 写お us も ,•]', したと いう メカ 好 き な の 

に， 原稿 は 鉛筆で 手書き だそう だ。 
とてもお どろいた の は， たとえば， ti() 枚 

の 原稿 を 書く とき は， 60 枚の 原稿用紙に 番 
-'ふ を ふつ てお く。 そ れに端 か らス ラスラと 
t いていき， 失敗して 破 る こ と な ど ほ と ん 
どない という。 しかも, 終わりから 2 行 目 
でかな らず 完結させる。 

文章 は, 手が ついていかない ほどの 早 書 
き なので， なるべく 籽ぃ やわらか いお ト舉 を 
使う。 いそいで 書かない と， 考えが 飛ん じ 
やうの だそう だ 力 5 , ワープロ は 使わ ない。 
「铅筆 は す ぐ に ii'i せ る か ら ね。 I'I 分の 卞で 
原稿 を 出す か ら 」 こ れは， 自 分の 字で 
出 したいから と いう, S 味なの だろう。 

111;- 年-, ファン だとい う 夂- 性に ナイフ でお 
そ わ れ， 傷 を 負 つてから 手が 不 自 由 に な つ 
たが， そ れで も 鉛 W か ペン し か 使わ ない。 
そ の 心 は, 胡桃沢 さんが 生徒た ち に 贈つ た 
色紙に したためられ ていた。 

r 小説 は インクの 巾 に 
血と 涙 を まぜて 書く」 

石 川 九 楊さん の 結びの 提言 も, ワープロ 
は 特徴 を 生かして, 公用文, 事務 文, 技術 
論文な ど に 用途 を きめて， 文学 や 私用 文 は 
手書き にす るべき た' と していた。 

お、 は 手紙 は 手書き ときめて いる けれど， 

それに も ちかごろ 新 が ある。 バラ バラ 
の 文節 を あちこちに き 去 りに し た り ， 小 
さ な 注釈 をむ やみに 挿入したり。 これ は あ 
き ら 力' に ワープロ （1; 法の 影響 だ。 

猫と コンピュータ 133 


第 76 回 知 


H む L: 


お茶 目な 計算機た ち 


料 翻 こ 関する 深刻な 話 


し アルゴリズム CZM 性 」 

r CPU は プロ グラ ム という 形式に よって 

表された アルゴリズムに 従って 計算 を 行い 
ます」 という， 計算機に とって は 当たり前 
の 一文 を 次の よ う に 変更し ます。 「処理す る 

もの （プロセッサ） X は Y という 形式に よ 
つて 表された アル ゴリ ズムに 従って 処理 
(プロセス） Z を 行います」 

このよう な 一般化 を 行う ことによって， 
ァ ル ゴ リズムと いう も のの 一般性 あ る いは 
普遍性が 見 えてき ます。 また, ァ ルゴ リズ 
ム という もの を どのよ うに 形式 化する かと 
いう こと が 問題 となるとい うこと も 示唆 さ 
れる ともい えましょう。 

プロセッサ X として， 計算機の ハー ドウ 

エアで ある プロセッサ 以外 を 考える のな ら 
ば， それ は 人間と いう ことになるでしょう。 
なぜな ら ば， 指示され た と お り に 何 か 仕事 
を するとい うこ とだけ でも， それなりの 「知 
性」 が 必要と なる からです。 

さて， プロセス Z として， 模型飛行機 を 

作る という こと 考える のなら ば， その アル 

ゴリ ズム Y と は 組み立て 方 を 表す こ と にな 
ります。 ローリング ストーン ズの曲 をギタ 

一で 演奏す ると いう のが プロ セス なら ば， 
アルゴリズム は浆 嫌と いえます。 そして， 
ケーキ を 作る という プロセス において は， 
アル ゴリ ズムは 料理法に 相当す る といえる 
でしよう。 


ら こ の 本で も ， K 様の 記述 法が な されて い 
ます。 ひとつの 料理 を やや 簡約 化して 引用 
してみ ます。 


どこ 力 TcS 題 か 


料 © 去の 記述 


料理の 本 を その 記述 法と いう' 観点から 見 
てみ ると， それがず いぶんと 画一的で 単純 
であると いう ことに 驚いて しまいます。 タ 
ィ 料理の トム ャム クンと い う 辛い スープが 
格別 好きな ので 喜んで 作る こ と を 除いて は, 
格別に 料理が 趣味と い うわけ ではない ので 
す 力 ? ， ひとつの きわめて 異色な 料理 本 （文 
献 1) 力 f 昔から 気に入って います。 

ルイス • キャロル 作の r 不思議の 国の ァ 
リ ス」 や 「鏡の 国の ァリ ス」 を 題材と して， 
そ の 物語 中 の 各 場面 に ぴったり の 料理 を 紹 
介す る 不思議な 本です。 ただし， 残念な が 
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「バタ ツキ パン 蝶プ ディ ング」 

1) パイ 皿に バター を 塗る 

2) バターつ き パンの 耳 を 取って パイ 
皿に 重ねてい き， あいだに 砂糖と ドラ 
ィ フルーツ を ま く 

3) 牛乳に バニラ エッセンスと 塩 を 加 
えて 風味 をつ ける 

4) 卵 をと いて 牛扎 を'; 昆ぜ 合わせる 

5) 2) の パイ 皿に 4) の 牛扎を 注ぎ， 10 
分 その ま ま にして お く 

6) ナツ メグのお ろした もの を その上 
に ふ り 力' ける 

7) 160 度の オーブンで ゆつ く り 1 時 
間 かけて 焼き， 表面が パリ パリ してき 
て， 卵が 固まったら 出来上がり 

8) 生 クリーム を 添えて どうぞ 


なに かす ご 〈美味し そうです ね。 この 料 
理は 「鏡の 国の ァ リ ス」 のなかに 出て く る 
羽が 薄切り バターつ き パン， 体 は パンの み 
み， 頭が 角砂糖で できた ちょうち よ を 題材 
に した ものです。 

わざわざ この美 味し そ う な 料理 を 出す ま 
でもな く， ほとんどの 料理 本で みかける 料 
理法の 記述 は 簡単 簡潔で し て， ただただ， 
やるべき こ と を 順番に 番号 を ふって 箇条書 
きして いく だけです。 

そして， そこに こ そ 深刻な 問 蹈がぁ る と 
僕 は 主張した いのです。 料理の 中身 その も 
ので はな く て 料理の 記述なん かどうで もい 
いこと じ やない 力'， 読者の 方 はそう 思われ 
るか も しれません。 

そうでしょう 力'。 実は， 書かれて いる 内 
容 そのものの 情報量 は 同じで あっても， 記 
述の しかたで 出来上がる 料理の 美味し さが 
違って 〈ると 思う のです。 さらに， 料理に 
要する 時間 も 短くな つて 効率的に もなる で 
しょう （料理 時間の 短 JS 化 は， 入 間の もつ 
自由な 時間 を增 やすとい う 観点から は， 計 
算機を 速くす る こと と 意味 的に は 等価で あ 
る と いえます）。 


^ 条 書きで ただ 指示 通 り 順番に 作つ てい 
けば それでよ いように 思える のです が， 必 
ずし も それで はう ま く できない ので はない 
かと 思います。 それで は， 蝶 プディング を 
題材に とって， 具体的に 何が 問題な のか を 
書きます。 

第 1 の 問題 ： 材料の 流れが 明確で はない 

「2) の パイ 皿に 4> の 牛孔を 注ぎ」 という 5) 
の ステップ では， ステップ 2) で 得られた も 
のと， ステップ 4) で 得られた もの を 使って 
いる わけです 力 5 ', 何 をす る— 何 を するとい 
う 手順の 流れの なかに， 料理され る 素材に 
焦点 を 合わせた 場合の 流れが バラ バラ に 交 
ざって いるので， 素材の 処理過程が あまり 
すつ き り と は 見えません。 もし， もっと 複 
雑な 料理 だ と し た な ら ば， ど こ で 作つ た 何 
を …… という こ とで 混乱して しま うか もし 
れ ません。 

第 2 の 問題 ： 同時に やれる はずの ステップ 
が 明確で はない 

1) と 2) の ステップで パイ 皿 を 完成 させた 
あとに 3), 4) で 牛孔を 完成す る ことにな つ 
ている のです 力 J , 本当に その 順番に 従って 
完成し なくて はならない のでし ようか？ 
そうです。 ここに も， 大きな 問題が あるの 
です。 1)—2) という 処理と 3)— 4) という 処 
理は 同時に やれる かもしれ ません し， 逆に 
3)— 4) から 先に やった ほうがよ い という 場 
合 だって あ り う るで しょ う。 

このような 並列 処理 を 行えば， 料理が 完 
成す るまでの 時間が 順番に やる よ り も 早く 
な る 可能性が高いで しょう。 また， 素材が 
無駄に 待って いる 時間に よって， 冷めたり， 
新鮮さが 失われて 美味しく な く なる 場合 だ 
つて 考えられる でしよ う。 
第 3 の 間 題 ： 時 M の 流れが わか り に く い 

第 2 の 間 題に も かかわる ことです 力 1 ， 素 
早 〈美味しい 料理 を 作る に は， 料理の 完成 
までの 時間 進行が はつ きり イメージ されて 
いる ことが 必要です。 そうすれば， 何と 何 
が 完成して ピタ つと 出来上がり ！ という ふ 
うに フィ ニッ シュを 迎え る こと がで き る 力' 
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ら です。 

といっても， このような 従来の 逐次 羅列 
的な 記述の なかに， た と え， 

4) 卵 をと いて 牛 字 L を 混ぜ合わせる 
(所要時間 1 分 半） 
と 書き 加 えたと しても， 多少の 効果が あ る 
とはいえ， まだ もの 足りません。 料理し な 

がらの 20 分一 11 分 + 1 分 半な どと いう 足し 
算ゃ 引き算 はなるべく 避けたい からです。 
第 4 の 問題 ： 階層 的な 記述がない 

このよう な 直線 的で 一本調子な 記述 だ と 
全体の 流れが わか りに くい も のです。 素材 
の 流れに しても， 並列に できる かどう かと 
いう ことにしても， 全体の 処理の 構成が わ 
かってい る ことが 前提です。 そして， J«i 理 
の 構成と いう もの をき ちんと 把握す る とい 
うこと は， 階層 的な 構造 も 理解で きている 
こ と を 意味し ます。 

この 料理の 例で は, 1) と 2), あるいは 3) 
と 4) が ひとつの ま とまりで ある t いう こと 
が 見た だけで わかつ て ほしいと 思 う のです。 
第 5 の 問題 ： 無駄な 記述が 多い 

料理に よって は， ある 材料 をこう して こ 
うする， という ことの あとに， 別の 材料で 
また 同じ 処理 をす る という ことが 起きます。 
素材 を 少し 変える だけで あ と はまった く 同 
じ 文章 をい ちいち 読む というの は 効率の 悪 
いこ とだと 思います。 

隣の 別の 料理と， 実は ほとんど 同じで， 

図 1 並列 型 手続き K 述法 
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一部 だけ 違う という 場合 も あ 
ります。 そ の 場合 も ， 共通の 
処理 は 1 力 所に ま とめて ある 
ほう 力 5 , 都合が いい 場合が 多 
いので はな いでし ようか？ 
ひ とつの 科理を 作つ た あ と で 
別の 料理 を 作る 場合に， ここ 
だけ 変えれば， あと はこの あ 
いだ やった よ う に すれば いい 
の だな とすぐ わかる からです。 
* * 

以上 5 つの 問題 を 挙げ ま し 
た が, 料理の ベテラン な ら ば 
頭の なかで さつ と 半分 無意識に 行って し ま 
つてい るので しょう。 だから こそ， 美味し 
い 料理が 手際よ くで きる のです から。 しか 
し， ベテラン でない とう まくで きないと い 
う 記述 法， そ こ に 根本的な 問題が あ る ので 
はない かと 僕 は 考える のです。 

[ いろいろな 記 ■ I 

ここまで くると， この 話 も 先が だいぶ 見 
えてき てし まった かもしれ ません ね。 でも 
まあ， いくつかの 問題 だけにつ いて， その 
解 决法を 探って みる こ とに しましょう。 

ここで は， 日本国民に とって 最も 身近な 
料理 ともい える インスタント ラーメン を 例 
としてと りましょう （本当 は もっとも つと 
複雑な 料理の ほ う が, 従来の 記述の 問題点 
が 浮かび上がつ てきて 具合が 
いいので すが）。 栄養の バラ ン 
スも 考えて， もやし を 炒めた 
ものと 出来合いの チヤ ーシュ 
一 を その上に のせる ものと し 
ます。 

ふつ う， インスタント ラー 
メンの 袋に は， だいたい 次の 
よ う に 書いて あるで しょ う。 

1) 500cc のお 湯 を 沸かし ま 
す 

2) 麵 をお 湯 のなかに 入れ 3 
分 間 煮 ま す 

3) 趣が ほぐれたら 火 を 止め， 
スープの 素 を 加え ま す 


— 1 


Q パ' つ- フで' ゝ>。^"^ 
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4) 器に 移し， 好みの 野菜 や チヤ 一シ ユー 
など を 加えて 出来上がり 

ここで は， もやし を 炒めた ものと チヤ 一 
シ ユー を 加える のです から， もやし を 炒め 
ると いう ステップと 炒めた もやし と チヤ 一 
シ ユー を 加え ると いう ステ ップを こ れ につ 
け 足せば よいので しょう: > といっても， も 
やし を 炒める という ステップ を どこに 入れ 
た ら いいの 力'， 迷って しま います。 

でも まあ 経験的に いう と， 

1) 500cc のお 湯 を 沸かします 

2) 麵を お湯の なかに 入れ 3 分 間 煮ます 

3) もやし を' 沙 めます 

4) 麵が ほぐれたら 火 を 止め， スープの 素 
を 加え ます 

5) 器に 移し， 炒めた もやしと チヤ ーシュ 
一 を 加えて 出来上がり 
なのでしょう。 だいたいの 料理 時間の 目安 
が ラーメンの 場合 は 自明な ので， 最適な 料 
理 手順が 簡単に 思いつ く わけです。 

それで は， 別の 形式の 料理の 記述 を 思い 
つく ままい く つか 挙げてみ る ことにし まし 
よ ラ 。 

まず， 同時に やれる ことが すぐに わかる 
よ う な 記述 法です。 も との 順番 方式に 比べ 
てたい した 変 更 ではない のです が， 1*1 1 に, 
各 処理の ステップ を 守らな ければ な ら ない 
順番 を 矢印で 結んで * いてみ ました。 こう 
すれば， もやし を 炒める のと 麵を ゆでる の 
が 別の 処理で あ り ， 同時に 行 える という こ 
とが 明確になります。 この 図で は， 矢印 は 
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図 2 素材 フロー 型 記述 法 


illustration ： Haruhisa Yamada 

'■^•im. ス テツ プを行 う 支-行 顺序 関係 を 表 し 
ています。 

次に， &ぶ 材 に対する 処理の 流れが 明確 

に なる よう に:, 1 f いてみ たのが M 2 です。 こ 
こで は， 概念的に は, 矢印の 上 を 素材が 流 
れる という イメージになります。 たとえ ば， 
500cc の 水の 流れ を たどって みると， 賺 と 
い う ^现 を' 5 け て お iii に な り , 麵 がり II え ら 
れ， 3 分 間 煮られます。 それから スープの 
素が 加 え ら れ， …… という ふう に 明確に 素 
材の Jit 理 過程が わかる わけです。 しかも， 
同時に 可能 かどう かと 
いう こと も， W てす ぐ 
にわかる という わけで 
す。 

'おはこの I ヌ I は 計算機 
の ほうの 言 菜で いう デ 
一 タフ ロー, モデル 
を 表して いるので す。 
データの 代わ り に 食べ 
られる も のが 流れて い 
る という 大き な 違い は 
あ り ま すが。 

次に， 時間の 流れ を 
考^した のがお 13 です， 
接 I* は 時 簡 の 流れ を 表 

しています。 この 閣 を 
使う ことによ り 料理 開 
始 何分 後に 何 を すれば 
よい かとい ぅス ケジュ 
ールが 正確に わかる こ 
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と にな り ます。 

たとえば， もやし を抄め 始める の を， 料 

理 開始 後 7 分に 行えば， できたての ほく ほ 
く の もやし を麵の 仲び ていないで きたての 
ラーメンの 上に のつ けて とびきりの ラー メ 
ンを 食べる こ とがで き ると い うわけ です。 
この ことから も わかる とおり， 料理で は炒 
めれば いい， う ま く 焼ければ いい という も 
ので は な く ， 正確な タイ ミン グで そ の 処理 
が 完了す る という こ とがき わめて 重要で あ 
ると いう こと がわ か り ま す。 

しかし， 図 3 は 柔軟性がない 記述 ともい 
えます。 お湯の 沸 く 時 liij だつ て， もやし を 
沙め る 時間 だつ て 千 差 ん' 別 だか ら です。 図 
1 や I' ズ I 2 では 表せた 並列 性 や 素材の 処理 フ 
ローの 記述 能力 も 不足して います。 

[_ 計算機 雜 AP ョ I 

多少 唐-突に 思われた 方 も いらつ しゃる で 
しょう が, 今 lill は 料理の ァ ル ゴ リ ズム につ 
いて 書いて きま した。 計??: 機 科学の 学び 方 
として， このように アルゴリズム という も 

の はき わめて H 常 的な も ので あ り 重要な の 
です よ， というと ころから 入って いく 本 （文 


献 2) に 従って， ちょっと 悪の りして みた 
次第です。 

この 本で は， i も 初 はやさ しそう な 部分 か 
ら 入って いく のです が， 急激に 難しい^ に 
なって いきます。 とくに ァ ルゴ リ ズム の 《 
論 (計 S?: 可能性， 停止 問題， 再帰 定理, NP 
完全 性， 正当性） などです。 計^機に 問し 
て は 入に ft けない ぞ という 人 も 一度 目を通 
して はいかが です か ？ 

ところで， 料理の 記述と い う 問題 は， き 
わめて 面白い 題材 だと 思い ま す。 今回 は简 
単な I ヌ I 的な 表現 を 紹介 しまし たが, も つ と 
もっと 深め る ことができ ると 思い ま す。 計 
算機 言語の よ う な 料理 言語 も 考えられ るで 
しょうし， たとえ ば， 計算機 と 同じよう に， 
料理 可能性， 料理 量， 料理 終了， 料现 記述 
法の 正 当 性 というよ うな 問題 fe 考えられる 
かもしれ ません し， また， 料理 独自の 1111 題 
も 浮き彫りになる でしよ う。 
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図 3 タイム チャート 型 記述 法 
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時間 


こ の 連載 も IIH 始か ら 3 年 以上た ち ， 突然 
です が， 今回で 休戟 とさせて いただきます。 
つきましては， パソコン通信の 普及と 力'， 
コ ミ ケ 入 気の 爆発な どで， 一般の 方々 も 文 
章 を 書く 機会が 飛躍的に 增 えてい るよ うで 
すので， ノゝ ° ソコン や ワープロ を 使って 文章 
を 迸く テク ニッ クを 経験 11(1 を 中心に ま と め 
てみ ます。 いつ 皆さん 自身 力 ？ 「筆者」 の 側 
に 回る かわからない 時代な ので， お別れに 
代えて， 考えて みま した。 
參 まず は大 原則 

とりあえず パソコン であれ， 原稿用紙で 
あれ， 「自分に は 文章 は 書け ない にと 思い 
込んで いる 人 は， その 思い込み を 拾 てるこ 
と が 大切で しょう。 

そのうえで， 書く 前にまず 2 つ だけ 決め 
てお きましょう。 
厂テ 一 マ I 

「だいたいの 骨格」 
双方と も 決まって いない 場合 は， いざ 原 
榀/ T1 紙と か ワープロに^ かって 害 き 始めて 
に 書いて は 消し， ift して は 書いて， とい 
う 無 問 地獄 に はまって しまい かねません。 
うまい 文章， まとまりの よい 文章が 誉 けな 
いから 進まない よ う に 感じます が， 実際に 

は 何 を 書く か 決めて いないの が 原 ta です。 
やりたい ことが はっきりし なければ， プロ 
ダラ ムが 作れない の と 同 じです。 

さ ら に 用意周到に 準備で き る な ら， 
r 使う エピソード を いくつか 想定」 
してお く と 便利です。 これ は プログラム 作 
成に おい て サブ プ ログ ラム が あ れば 作業が 
早い のと 同じ こ とです。 
參 どんどん 書いて あとから 直そう 

原稿用紙 と 違って， 害きながら 修正で き 
るの が パソコン や ワープロの 最も 優れた 機 

能です ので， 遠慮な く 使いましょう。 極端 
な 話が， 部分 ご との 兄 出し だけ を とりあえ 
ず 記入 してお き， 気が 向 i ' た 部分 ごとに 文 
章に してい く 作業 も 許されます。 

書いて から 「移動」 機能 を 使って， 文章 
の« 成 を 大幅に 変更す る こ とも 大いに 結構 
だと 思います。 

この あたり， ^稿 用紙の 時代に は考 え ら 
れ なかった 利点です ので， 存分に 活川 し た 
いものです。 
參ダ 5— の 活用 

何 かわからない 語句と 力'， 調べてから 書 
きたい データが 出て く る 場合が あ ります。 
この場合 は あ と から 記入 すれば いいよ う に， 


「？ ？」 と 力' 「▲▲」 な ど と v (がつ きやすい 
ダミー を 放り込んで おけば いいで し よ う。 
決まつ た 単語が あ る ブロッ クで 集中 し て 
出て きて， 何度も 同 じ 単語 を 打ち込む のが 
嫌になる ケース も 少なくありません。 たと 
えば 「営業 本部 営業 第 1 課」 だと 力'， 外 i;m 
人の 名前と かです。 こういう 場合 は， とり 

あえず 「#$」 だと か 「XYZ」 とかいう 別 
の 文字 を 記入して おき， 切れの いいと ころ 
で 編 化. 機能の 「^ 換」 を 使う の も 手です。 
參 細かい 編集に は マウス は 使わない 

最近の ワープロ は マウスが 使える ものが 
増えて います 力 、 よほど 必要で な t 、 限 り は 
マウス は 極力 使わない よ うにす るべき でし 
よ 'つ。 
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というの は， マウス を 使用す るた めに， 
それまでの キ一 ボー ド上の 作業が 一 II せ 的 に 
中断され るからで す。 マウス を 使う に は， 
右手 を キーボードから 離し， 所^ を 確認し 

て 握り， 画面 を 見 ii: して， とかな りの 作業 
量が 加わります。 うまく 操作で きなければ 
いわず もがな です。 义 ^作成 は 顺調 な 流 れ 
に 乗る こ とが 必要 不可' 入です ので， こうし 
た それ ま での 動 き が途切 れ る 異質な 作業 は 
なるべく しない ほうが！？ I リ] です。 短い セン 
テンスの カット & ペースト や 移動， 简単 な 
整形 な ど は， なるべく キー ボー ド から 機能 
を 呼び出して 使う のが 望ま しいよ うです。 
肇 マウスと 窓 も 使いよう 

もちろん， マウス を 使った ほうがいい 場 


合 もあります。 文 頭 付近 か ら 文末 付近まで 

—気に ジャンプし た り , 义 章の 一部 を 移！ fijj 
させる ときです。 この^合 は， ウィンドウ 
の バー 移動 機能 を 十分に 使い ましょう。 

もう ひとつ マウス が 活躍す るの は， 数 

の ウィンドウ を 開いて いると きです。 

文章 を 普く ときに， ほかの 人が :,，f いた 文 
章 や 自分が 以前 書いた 文章 を 参照 して， 一 
部 引' 用 し た り 再 利用す る ケース は 少な く あ 
りません。 これ もどし どし 使いたい 機能で 

す。 人に よって は， 衩 数の ウィンドウ を liH 
く こ と に 抵抗が あるよ うです 力-:, お 側に •;?,： 
いてお けばい いだけ のこ とです。 遠應 なく 
複数の 窓 を 開き ましょう。 

ウィンドウ 間 の 移動で は, スムー ズ に 行 
うため にも， マウス を 十分に 活川 したい も 
のです。 
• いざ， 推敲 

という わ けで， お & し た 状態 を恕^ し て 
ください。 あと は 「推敲」 という 手め: し の 
作業が 残 り ま す。 

まず， 同じ 語句 を 過度に 連綠 して 使う の 
はよ ろしくありません。 たとえ ば 段落の 
ごとに 「つまり」 と 力' 「し 力' し」 が 絞 < の 
は 避けたい ところです。 これ は r 検尜」 機 
能 を 使って チェック できます。 

また ij 語 体で 書いて， あとで 文 露に 直 
し た い 場合に も 有効です。 「です」 とか 「ま 
す」 を 「である」 「る」 に; ぉ換 機能で ii'i: せま 
す。 これ は II お 体で しかお けない タイプの 
入の 場合に は， 总 M 的に 使 える テクニック 
です。 

最後の 推敲 は, いったん 印刷して 銃んで 
みる こと をお 薦めし ます。 まった 〈^DHM 
が 違うた め， 間違い を 発見す る 確率が 高ま 
り ます。 

O O 
プロレス， パレー ボール， J リーグな ど 
スポーツの ,话 あ り， テレ ビ ffil や に 映 |W| の 

話 あ り ， 果て は 食べ物， ファッション， ィ 

ン テ リ ァ の,!, なまで， 何の 雑誌 かさ つ ば り わ 
からな く な る 正体 不明の 速 載 と な り ま し た。 
ぼく の 頭の 引き出しの 屮 がと り あえず一 巡 
してし まつ た 感が強 く ， 編集部に 終 丫を屮 
し 出た 次第です。 

緒 正 し きパソ コ ンの話 を 期 は していた 
だいて いた 読者の 方に はお 詫び 申 し 上げ ま 
す。 また 機会 をいた だけましたら, 何 か 書 
かせて いただきたい と ALU 、ます。 
ご '® 読， ありがとう ございました。 


X-OVER • NIGHT 237 



S 周年 記念 


ゼン卜 



GRAPHIC 
LIBRARY 
VOL. 2 


GRAPHIC 
LIBRARY 
VOL.3 


な H 



XB800 翻 ツール • ^"^編 


1~门 の ソフトウェア は 5 ィ ンチ /3.5 ィ ンチが 
同梱 です。 

各 2 名に ブ レゼ ン卜 


5 ^や p 


-A(5 インチ 版） 


•B (3. 5 インチ 版） 


Thunder Bladej 

g,50o 円 ^^ユ^し IiLl" 

X68030 に は 対応 していません 



SX-WINDOW 
イラ ス卜集 VOL-1 


一般 実用 編 


- 'ぺ- . さ'' ま;'' 


8, 000 円 


SX-WINDOW 

イラ ス卜集 VOL. 2 行事 四季 編 

2 の ソフト ウェアの 使用に は SX-WINDOW が 必要です 


CANVAS PRO-B8K 

ドロー グラフ ィ ッ クライ ブラ U 
VO し .1 


8, 800 円 


3, 800 円 



SHAI 


^^^^ 


XBAStoC 

CHECKER 

PRO-68K 


9, 10 のソフ トウ ェ 
ァ は EasydrawSX- 
68K で 使用す る こ 
とがで きます 




CANVAS PRO-68K 
ドロー グラフ ィ ック ライブラリ 

VOL.2 


8, 800 円 


MUSIC PRO-6BK. 
MUSIC PRO-68K 
[MIDI] 

ソング ライ ブラ u 

〈101 曲 集〉 

&, 800 円 

1 1 のソフ トウ エアの 使用に 
は MUSIC PRO— 68K ま たは 
MUSIC PRO-68K [MIDI] が 
必要です 



A 

(5 インチ 版） 
j-B 
(3. 5 インチ 版） 
VBALL 7, 900 円 


： も , 
//. , 一 'ゾ' 


A(5 インチ 版） 
B (3. 5 インチ 版） 

«ガ 山 

7, 900 円 


138 Oh'X 1993.12. 


CARD PRQ-B8K 
システム 手帳 リ フィル 集 


9, 800 円 

： のソフ 卜 ウェアの 使用に は CARD PRO- 68K が 必要です。 X68030 
： は 対応して いません 



5 〜6 のソフ トウ エアの 使用に は 
CARD PRO-68K ver2.0 が 必要です 


CARD PRO-68K ver.2.0 

ノ K ーソ ナルブ ログ ラ/^ 


12, 000 円 


-A(5 インチ 版) 
| 一 B(3.5 インチ 版) 

沙 pate 


8, 800 円 



12, 000 円 

CARD PRO-68K 
ver.2.0 

ビジネス 

プロ グラ Zx« 



X68000 用 ゲーム 編 


12〜21 のソフ トウ エアに は， 5 ィ ンチ 版と 3. 5 
インチ 版が あり ます。 

A 5"2HD 版 各 3 名に プ レゼ ン卜 
B 3.5"2H ロ版 各 1 名に プ レゼ ン卜 



PAC-MANIA 

7, 800 円 


響 %| 


熱血 高校 ドッジボール 部 

7, 800 円 


】_A(5 インチ 版） 
■B (3. 5 インチ 版） 

ダッシュ 野郎 

8, 800 円 




A(5 インチ 版） 
B (3. 5 インチ 版） 


BONANZA BROS. 
ボナ ンザ ブラザーズ 

9, 000 円 
X68030 に は 対応 していません 



-A(5 インチ 版） 
-B(3.5 インチ 版） 

SUPER 
HANG-ON 

8, 800 円 
こ は 対応して いません 


シャープ S03(3260)1161 


* プ レゼ ン 卜の 応^ 法 * 

と じ 込みの アン ケー ト は 力、' きの 該当 項目 をす ベて ご 記入の う え， 希望す るプ 
レゼ ン ト 番号 を はがき 右下の スペースに ひとつ 記入して お申し込みく ださい。 
締め切 り は 1 993 年 1 2 月 1 8 日の 到着 分 ま でと しま す。 当選者 の^は 1 994 年 2 
月 号で 行います。 また， *61 志 公正 競辨見 約の 定めに より， 当選され た 方 はこ 
の 号の ほかの 懸賞に は 当選で き ない 場合が あ り ま すので， ご了承 く ださ い。 


10 月 号 プレゼント 当選者 


II 悪魔 城 ドラキ ユラ （神奈川県） 塩 瀨勇人 （徳島県） 部 家 岡 lj (愛嫒 

県） 井門 清 BThe World of X68000 (宮城県） 小 野 寺 健一 （埼玉県） 
荻 原 亮 （東京都) 滝 沢浩ニ （愛知県） 小川 克仁 （鳥取県) 佐 藤充一 
B 湯飲み （埼玉県） 鈴 木 道 明 （神奈川県) 藤卷 太 桜 井直樹 （静岡 
県） 白木 剛 （長野県） 長石 裕行 B ステッカー （北海道） 新 井誡治 
(宮城県) 斎 藤 和 也 （新潟県） 山中 雅彦 （茨城県) 菅野 宗 野 口 友 則 
(埼玉県） 中島 民 哉 （千葉県） 中島 義勝 （大阪府） 浦 田隆史 （広島県） 中 

川敏彦 （福岡県） 林 龍太郎 ほか 20 名 （敬称 略） 

以上の 方々 が 当選し ました。 商品 は 順次 発送いた します が， 入荷 状況な 
どに よ り 遅れる 場合 も あり ます。 
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D.I.Y ノ、 一 ドウ エア I . 81 

ァクセ ラレータ を 作る （その I ) 

68020 ポ一 ドの 構想 I , 82 

プロ ポ 制御 を 行う 

ラジコン 玩具 を 動かそう I , 88 

不定期 速 載 ワン チップに 工作 （第 I 回） 

エコー を 作る I . 98 

X 68000 に バーコ一 ド リーダ一 をつな ぐ 

バーコ— ド リーダー 作 るんで すか？ | . | 0 4 

画像 劇 造の ために 2. 73 

カラー 紹介 画像 創造の ために 2. 14 

5 大元紫 別 造形 法講连 

自然 物 表現の 手法 を 探る 2, 74 

パソコン では 数 少ない フラ クタ ル地肜 作成 ツール 

AMIGA の Scenery Animator & VISTA PRO 2 , 84 

ぷ ょぷ よびろ 一ん ぷ るん ぷ るん 

柔らかい プリミティブへの 道 2, 86 

X - BAS に を 学ぶ 3, 73 

ブ □ グラ ミ ング スタイルから 見た 

X-BAS にと 閱数 3, 74 

多角形の 最適 基本 図形 分割 

モーフ イングへの 第一歩 3, 78 

モジュール 化 を 意 ffi した 

変形 用 M 数の 作成 3, 85 

BASICIHJ 数 か ら 外部 閲数を 自 勦 生成 

BAS2FNC.X 3, 88 

圧 榷 した データ を BAS に で 使 う 

LHAFNC.FNC 3, 92 

世代へ 4, 81 

カラー 紹介 XS8030 新たなる 世代に 向けて 4, 15 

ハー ドウ エアと 周辺 事情 

X68030 の 目指す 世界 4. 82 

新 世代 システム を 見る 

魂 は 加速す る 4. 84 

32 ビッ トの アーキテクチャ を 探る 

MPU MC68030 の 概要 4 . 88 

プログラミングの 予備 知繳 

MC68030 の 使い方 4, 96 

数 慷 演算 コプロセッサ を 使う 

F の 美学 4, 105 

特別 S 稿 X68030 によせ て 

枕 一平の r 終わりの ない 物語」 4, 110 

襲 S ！ SX-WINDOW 

ウィンドウ IS 垅の 完成へ 向けて 5, 32 

拡張 さ れた 画面 モー ド と マネージ ャ群を 見る 

グラフィック 璟境 今昔 5. 34 

sx-bask: が 目指す もの 

タスク 間 通信の 可能性 5, 38 

シ ヤー ベンの 表示 能力 を 探る 

ここまで できる シャ ^ン -X 5, 43 

シャ 一^ ^ン （imicroEMACS- SX に 成り う る 力、 

シ ヤー ペン. X と カスタマイズ 5, 47 


スク リーン セーノ 、'一 モジュール を 作る 

画面 喑 転の 協 しみ 5, 52 

表示 画面 を 拡大す る 

CRT960.R 5, 61 

席* する 口一 テク 文明 7, 73 

カラー 紹介 席卷 する ロー テク 文明 7, 22 

小さな 満足の ために 

口一 テクの 森に 憩う 7, 74 

目指せ ジョイ ス ティ ックの 星 （I) 

理想の ゲ一ム 環境 を 作る 7, 76 

身の 周りの 小さな 改良 

もっとも 人に 近い イン タフ:！: イス 7, 78 

無駄の 追求と 無駄の 美学 

カラ一 コ一 ディネ イトの 筏 明け 7, 81 

CS 語 実 BI 的 入門 8， 73 

(KM C 首 語 をめ ぐる 状- 况 8, 74 

初心者の ための ポインタ 解 言兑 

とりあえず ポインタ を 制す 8. 76 

基 筏 的な ファイル 処理 

C 首 S による データ処理 入門 8, 79 

開発 効率向上の ため 

make を 使おう 8, 85 

コ マン ド シェル 制作 過程 

プログラムの 害き 方 8, 88 

光学 式磁 SI 円盤 MO 9, 33 

光と 磁 こよる メ ディ ァ的 解脱の すすめ 

b う M0 し 力、 ない ！ 9， 34 

M0 をめ ぐる あれこれ 

光 磁51 ディスクの 基礎 知 3K 9. 38 

SCSI ライブラリ を 使う 

M0 複製 プログラム を 作る 9, 48 

SCSI 装 匱 を 使った アニメーション 

M0ANIM.X (理 tftg) 9, 51 

旧 M フォ一 マツ ト を 読む 

M0DRV.SYS 9, 55 

M0 各 機種 紹介 

RMO-S350 9 , 43 

LMO-FMX33D Eclace 9 , 44 

GMD- 128 9, 45 

CS-MI20 Filo 9, 46 

OD-S370A 9， 47 

SLASH の 活用 I I, 33 

SLASH と M 連 ツールから 見た 
3D 処理の 可能性 を 探る II, 34 

特殊機能の デバッグ 

モデラの 修正と 拡張 II， 36 

モデリングの 省力化の ために 

回転 体 作成 プログラム II, 40 

面の 頫番 を自勖 処理す る 

ポリゴン ソート フィルタ M 数 SortPol バ） II, 44 

基礎からの SLASH 

とりあえず 三角錐 を 回して みる II. 49 

古今東西 ゲーム »驗 12, 34 

r リ ッ ジ レーサー j 取材 レポ一 ト 

驚異の リアルタイム 3D 映像 技術 12， 36 

コ ナミ 直擊 インタビュー 

「悪魔 城 ドラキ ユラ」 開発 者に 迫る 12, 38 

もうどう にも 止ま ら ない 

「悪» 城 ドラキ ユラ」 轼 *« の 6 周 目 12, 40 

ゲーム 世界に 必要な エッセンス 

ようこそ 「本物 j の 世界へ 12, 42 

シ ムシ ティーに 見る シ ミュレ ーシ ヨンゲ一 ムの 流れ 

社会科学 系 シミュ L シ ヨン ゲーム 考 12, 46 

ゲーム シナリオ を K む 

ゲーム シナリオ を 分析す るた めの 手法 12, 49 

ス ト レスが ゲーム パランスの St となる 

刹那に 刻まれた 娯楽の 方 f 呈式 12, 52 

期待の ソフ 卜から 見た X68000 ユーザ一 の" 1 f 好 

市場 戦略な デザイン をしょう 12, 56 

特別 企画 ― 

名作 ゲーム 再遊 SS 4, 51 

スタ一 クルーザー A , 52 

ァ フタ一 バーナー 4. 54 


パロディ ウス だ ！ 4, 56 

シム シティ一 4, 58 

遙 かなる オーガスタ 4, 60 

ねじ 式 4, 62 

今夜 も 朝まで POWERFUL まあじゃん 2 4, 64 

第 8 回 言わせて く れな くち ゃだヮ 
力 ラーイ ラス ト大 集合 

OWX reader's ざ やらり t 5. 14 

micro Communication 

首 わせて くれな くち ゃだヮ 5, 89 

I9S2 年度 Oh!X ィ ラス ト大赏 5. 105 

どんな 悩み もす つきり 解消 K 問 箱 スペシャル 5.160 

創刊 11 周年 特別 企 面 確 串 遊技 シミュレーション 6. 65 

カラ一 紹介 確率 遊技 シミュレーション 6, 13 

疑似 乱数の 生成 と フィルタ の 作成 

乱数 を 操る コッ 6, 66 

ツキが ii く 勝 ft の 流れ 

PENJANG! 6 , 72 

人間の 中に 樓む ギャンブル 性 

泥沼の 扱 輪 シミュレーション 6. 79 

作られる ゲーム 性. 操作され る 確率 

パチスロの ゲーム 性 を 再現 6, 86 

創刊 11 周年 記念 愛 统 者 特大 プレゼント 6, 41 

夏 真っ盛り， アマチュアリズムの XG80DG 8, 37 

唸る マウス， 描き 込まれる スクリーン 

ある 電脳 絵師の ひと り 言 8, 38 

6»— 間の クリエ イタ一 

いっか その 曲 をつ くる 日まで 8， 41 

ダラ ダラい こう 

タン チ タイ ビングへの 野望 8, 45 

朝日が 眩しい コンピュータ ライフ 

通信 中毒 者から 愛の メッセ一 ジ 8, 49 

Oh!X 6 周年 妃念 愛统者 プレゼント 12. 138 

特別 付錄 ディスク ― 

秋祭り PRO-6BK 10. 33 

カラ一 紹介 ど ど〜 んと秋 祭り PRO_68K 10, 29 

付録 ディスクの 内容に ついて 10. 34 

D6GA の 振付師 

Choreographer 10, 36 

お姉さんが 教えて あげる 

CHERRY BOY 10, 41 

PENJANG! を パージ ヨン アップ 

ペンギンと 愉快な 仲 M たち 10, 42 

SLASH が 秘め る 無限の 可能性 

壮大なる スペースオペラへの 序章 10, 44 

スクリーン セー バー 画面 喑前 10, 46 

SX-WIND0W 開発 支 ほ ツール 

ウィンドウ デザ イナ （暫定 版） 10, 49 

ダ イブ 野郎 女郎に 賄る 悩 境 

FISH.X 10, 54 

ポリゴン 3D への 期待 

SLASH に 寄せて 10, 57 

ハイ テンション ポリ ゴ ナイ ザ ライブラリ 

SLASH ver.1.0 10, 59 

SLASH 開発 支援 ツール 

SLASH 用 M 易 モデラ 10， 66 

SLASH の G フ a ント エンド 

slashlib 10, 70 

THE SOFTOUCH ― 

THE SOFTOUCH SPECIAL 

1 992 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート 作品 発表 —2. 18 

決定 ！ 1332 年 GAME OF THE YEAR 4 , 39 

座談会 1992 GAME OF THE YEAR を 結る 4, AA 

勝手に GAME OF THE YEAR 4, 48 

今年の ゲーム を 盛り上げて くれた キャラクター 4, 50 

SOFTWARE INFORMATION 

Traum/ 究極 タ ィ ガー/ ス トライ クレン ジ / チ i ィ ス H.Q. /機甲 装 

神 ヴァル カイザー/極 I . 22 

チェル ノ ブ /沈お の 艦隊/ シ ムアン 卜/ ヴ i ルス ナー グ *$ 乱/蒼 き 
狼と S き牝鹿 • 元朝 秘史/ ス クウ ヱ ァ，リ ゾー ト ハイ バー *6 車 
2, 24 


Traum/ メ ガロ マニア/幻 彩 都市/ CGA マガジン 創刊号 3. 18 


140 Oh!X 1993.12. 


餓娘 伝説/ ェ ト ヮ一 ルブリ ンセス /倉庫番 リベンジ SX- 68K/ 沈黙 

の 艦隊/ ヴ i ルス ナ一グ 戦乱 4, 22 

リ プル ラ ブル/銀河 英雄 伝 お. E/ ヴ i ルス ナ一グ 戦乱/餓狼 伝説/ 

幻 彩都巿 5. 16 

悪 « 城 トラ キュ ラ /銀 沔 英雄 伝 锐 B/ 大 航海 時代 B /ヴェルス ナ 

—グ 戦乱 6. 18 

ロポッ トコ ンス トラ クシ ョ ン R.C./ マ一 ジャンク エス ト /Winning 

Post/ 宝 S ハンター ライム 7 , 26 

コッ トン/レツ スル ェンジ a: ルス/ ク レイジ一 クライ マ一/ クレ 

イジ 一 クライマー 2 8, 16 

ネメシ ス' 90 改 /項 劉 記/宝 K ハン ター ライム 2/ スーパー リアル 

麻雀 P D & P ID 9， 16 

ぷ たさん/ Easydraw SX-68K/MATIER ver.2.0/ 宝 魔 ハンター ライ 


ぶたさん'' 


■10, 20 


ス ト リート ファイター B ダッシュ/マー ジャンク エス 卜/ フ 

一 リア ル 麻雀 P B & P ID / ネメ シス '90 改 /項 劉 圮 /宝 魔ノ 、 、一 

ラ ィ ム 4 /SX- WINDOW 閱発キ ッ ト Workroom SX-68K | 

ス ト リート ファイター， ダッシュ/餓狼 伝説 2 / ドラゴン/ 
—/SX- WINDOW 開発 キッ ト Workroom SX-68K/ 宝 魔 ハンター 

ム 5ん94 年度 版 はがき ィ ラス ト セット に 

ゥヮサ のソフ トウ エア 

POPULOUS!! THE CHALLENGE GAMES/VROOM I 

PINBALL FANTASY/ROAD RASH I 

Lemmings2-the Tribes/Caligari2 2 

FLASHBACK 4 

MorphPlus £ 

VIRTUAL REALITY STUDIO 2.0 E 


Scenery Animator 4J 
GAME REVIEW 

オーバ一 テイク …… 


ドラゴン ス レイ ャ一 英雄 伝説'. 

機甲 装 神 ヴァル カイザー 

キン ダス-ダン ジ ョ ン 

究極 タイガー 


、'一戦き 


蒼き 狼と 白き 牝鹿 • 元朝 秘史 

シ ムアン ト 


- ワール プリ ンセ； 


會 «( 番 リベンジ SX-58 

餓 拫伝说 

僧 長の 野望 王 伝 - 
沈) R のぼ 隊 

悪 K 城 ドラキ ユラ …- 
リブ ルラ ブル 

• 職 tt^R 扇 

大 航海 時代 I 

幻影 都市 

ヴェルス ナ一グ 戦乱" 
悪魔 城 ドラキ ユラ "… 


I フル ラブ ル" 


Winning Post 


レツ スルェ ンジコ 
悪 JS 城 ドラキ ュぅ 


Id of X68000- 
-じ やん リ 3 •' 


項 劉 記 

スーパー リアル 麻雀 P | 
AFTER REVIEW 

ファイナル フ アイ 卜'一 


f ダ一 飛竜 ' 

^ スタ /ムーン ク 
-ル プリ ンセス • 


I フルう 


活用 • レポ 一 ト 


Oh!X 特別 レポート ユーザーの 期待と': 

X68000 次世代へ のかけ 桷 

X68030 への ソフ ト ウェア 対応に ついて 
XS8030 ユーザ一 のた めの バッチ 講座 


-ブ がな す ^ 


： も' ト 


ASK3 アクセサリ プロ グラ ミン グ 

アクセサリの 基礎 知 ffi 

しっこ く アクセサリ 

2 つの マウスが 同時に 使える 

ツイン マウス ドラ イノく TMD.X 

Compact 搭載 3.5 ィ ンチ FDD の 2DD 対応 

3. 5 ィ ンチ FDD を 改造す る 


スク リーン セ一 バーの モジュール を 作る'… 
AD PCM を f まって メ ディ ァ コンパ一 ト 

CASSAVE.X/CASLOAD.X 

XI /turbo 

R-DRIVER/WM DRV 

DOGFIGHT.BAS for XI 

W れ たらい いね （XI • MusicBASIC 用） 

M 法の プリンセス ミン キー モモより 

愛しの マ一 シカ （XI ' MusicBAS に 用） 

I_0VE&CHAIN(XI • MIDI BAS に 用 MT - 32 対応） 
XI turbo 

FLY.BAS for XI turbo 


(USER'S 


WORKS) 
ョ一 ト） 
■■(LIVE) 


-(LIVE) 
•(LIVE) 


連載 • シリーズ 


猫と コンピュータ 

第 76 回 二 ポシを 横取り 

第 77 回 ダマされ たわけ じ やない 

第 78 回 クル マな し VS パソコン なし 

第 79 回 大きなお世話' ほどよい お 世話 

第 80 回 チケッ ト 予約 を 待ちながら 

第 81 回 力 エルの 出る 辞 害 

第 82 回 それでも ハコが ほしい 

第 83 回 ネコ を 洗って VJE-/3 

第 84 回 ゥナギ パイと 白い キー 

第 85 回 ゴメ ンナ サイの 値段 

第 86 回 ァ ラジンの あとで 

知能 機械 槻鎗— お茶 目 な 計算機た ち 一 

第 66 回 (ft 本で 知 HI を 作る 

第 67 回 計算機と 漢字に M する タブー 

第 S8 回 「持ち込み 何でも 可」 の 試験 

第 63 回 »建 する ウィルス 

第 70 回 ほつ かほつ か メディアの 美味しい 食— 

第 71 回 マクルーハン 監 r 立体 視 による 冒お 

第 72 回 人工生命に 閱 する 断 章 （南の ft にて） ' 

第 73 回 研究室と いう IS 境 

第 74 回 絶滅し そうな 種= バグ を 救おう！ …' 

第 75 回 ノ、' ック アップ 思い立つ と クラッシュ ' 

第 76 回 #4 理法に 閣 する 深刻な S 舌 

X-OVER- NIGHT 

第 308S 技 i お 革新の 体感 

第 31 話 '93 年 罨子的 生活 W 境 予測 

第 32 話 変わって きた 


第 33 話 「X」 

第 34 話 結婚 フィーバーが 来る!？ 

第 35 話 秋 葉 原での ひと コマ 

第 36 ほ 期待に 応 えた J リーグ 

第 37 話 人間 は摁気 羊の 幻 彩 を 見る 

第 38 話 r 衣」 と 「住」 

第 39 話 おかしな こと 

第 40 話 SF 時代に 向けて 

最終 話 ワープロ JS 稱 作成 術 

罾子 in CG わ〜 る ど/ ANOTHER CG WORLD 


第 20 回 
第 21 回 
第 22 回 
第 23 回 
第 24 回 
第 25 回 
第 26 回 
第 27 回 
第 28 回 


キン ギヨ … 
) いての 記愤 


狐の 顔 - 


足 あと … 
バグ 取 り 


第 29 回 洤文 どおりの 料理店 

第 30 回 m± 

第 31 回 時計 は 回る 

大人の ための 

第 27 回 しつ 二い けど MATIER 

第 28 回 バージョンアップ は どこまでも 
第 29 回 第 4 回 Oh!) (アンケート 分析 大会 
第 30 回 パ一 ジョン アップで 新世界 一… 

第 31 回 開いた 窓から 吹く 風 は 

最終回 新しい 世界へ 静かに 発進 

マシン 語 プロ グラ ミン グ 
Chapter 26„ Human68k ver.2.0 の槻能 ― 

Chapter 27„ パック グラウン ド 処理 

Chapter_28 (p 文字列 照合 アルゴリズム … 
Chapter 29„ 正規表現 を 利用した パター： 

Chapter 2A„ 木 探索 

Chapter 2B„ ク ィ ズ 大会 

Chapter 2C„ ハフ マン 符号化 


20 118 
38/142 
66/152 
20/152 
12/150 
16/142 
24/134 
34/138 
14/130 
18/146 
16/140 


美少女 戦士 セ一ラ 一ムーンよ り ムーン ライ ト伝锐 
(X68000 * Z-MUSICffl) 

チ ヤコの 海岸 物語 （X68000 • Z-MUSIC 用) 

FIRE CRACKER (X68000 • Z-MUS に + PCM8 用） 

サンバ DE グヮ ッ シ ャ！！ 

(X68000 • Z- MUSIC 用 SC- 55 ズオ応 ） 

F-ZER0 よ リ MUTE CITY(X68000 • Z-MUSIC 用） 

ス トリ一 トフ ァ イタ一 D より ケン のテ一 マ 

(X68000 • Z - MUSIC 用 SC- 55 対応） 

B 靑れ たらい いね （XI • MusicBASIC 用） 

RGHTMAN(X6800Q • Z- MUSIC + PCM8 用/ SC-55 対応）" 

S 法の プリンセス ミン キー モモより 

愛しの マ一 シカ （XI ■ MusicBASIC 用） 

OutRun よ り MAG に AL SOUND SHOWER 

(X68000 - Z- MUS に + PCM8 用） 


(X68000 • Z-MUS に +PCM8 用 Ml 対応） 

弟 切 草よ り 日 g 己 帳 （X68000 • Z-MUSIC 用 SC- お 対応 ）■ 
BURNING FORCE よ り BAY YARD 

(X68000 • Z- MUSIC + PCM8 用 CM- 64 対応）'… 


* Z- MUS に那 C - 55 対応） 

LOVE£.CHAIN(XI - MIDI 対応） 

Midnight Circle 

(X68000 • Z-MUSIC + PCM8 用 SC- 55 対応） - 

今日の 日 はさよう なら （X68000 • Z-MUSICm) 

赤い M;(X68000 ' Z-MUSIC) 

OutRim よ り SPLASH WAVE 

(X68000 ■ Z-MUSIC+PCM8 用） ' 

ファイナル フ アン タジ一 V のテ一 マ 

(X68000 * Z-MUSIC + PCM8 用 CM-64 対応）'' 
ァ ルス ラーン 戦記 II よ り 

汗血 公路 （X68000 . Z-MUS に 用 SC-55 対応） 

IS 两 ft 道 999(X6800Q , Z- MUS に 用 SC-55 対応） 

ちょうち よ （X68000 - Z-MUS に 用 SC- 55 対応） 

未来 予想 図 D (X68000 • Z-MUS に 用 SC- 55 対^) 
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OutRunJ; り PASSING BREEZE 

(X68000 • Z-MUS に + PCM8 用） '.""|0, 76 

渚の アデ リー ヌ (X68000 ■ Z- MUS に 用） II, 104 

エロ ティカ • セブン （X68000 . Z-MUS に 用 SC- 55 対応） II, 104 
クリスマス' イブ （X68000.Z-MUSIC 用 MT-32 対応） -12, 58 

星に 願い を （X68000'Z- MUS に 用 SC-55 対応） 12, 58 

DoGA CG アニメ ーショ ン 講座 ver.2.50 

第 5 回 CGA マガジンの ffl 極 的な 使い方 （その I ) 2, 48 

第 6 回 CGA マガジンの » 極 的な 使い方 （その 2) …… 3, 40 
第 7 回 CGA マガジンの « 極 的な 使い方 （その 3) …… 5, 110 

第 8 回 拡大 版' 芸術祭 グランプリへの 道 ""6, 44 

第 9 回 「CGA 事件 簿」 

第 I 話 車体に 映り 込んだ もの 7, 86 

第 2 話 さまざまな 彩 8, 124 

第 3 話 ハイライトと マツ ビングの 謎 9， 61 

第 10 回 これからの D6GA 10, 122 

第 M 回 EPA2 補講 【2. 110 

TORNADO 芸術祭 グランプリ への 道 

第 3 回 各種 ツール を 使った モデリング （2) 2， 59 

第 4 回 各種 ツール を 使った モデリング （3) 3, 48 

第 5 回 ァ トリ ビュートの 設定と 利用 法 5, 113 

拡大 版 ■ 芸術祭 グランプリへの 道 6, 44 

最終回 さようなら. また 逢う 日まで 7. 94 

よ いこの SX- WINDOW 講座 

第 12 回 リソース を 使って みる 2, 41 

(で） の ショー ト プロ ぱ 一てい 

その 40 きっちり 揃わぬ 咪閛風 I , 113 

SP.S for X6800Q 

ADJUST.C for X68000 
その 41 音楽って いいな 2, 116 

QREWD.BAS for X68000 

CRTS.FNC for X68000 
その 42 PCM ステレオ 化 大作 戦 ！ 3, 128 

PCMST-S&PCMSTDATA.C for X68000 

TITLE.C for X68000 
その 43 あやしい パソコン 大作 戦 4,(45 

HOWRAM.S for X68000 

HC.BAS for X68000 
その 44 いけいけ 空中お にごつ 二！ 5,137 

DOGFIGHT.BAS for XI 

NIJI.X for X68000 
その 45 すくす く 莨 つ ショー トブロ 6, 59 

SATELLITE. BAS for X68000/030 

CHILD.BAS for X68000 シ リ ーズ 

ESEKEY.X for X68000 シ リーズ 
その 46 ギター もい いけど ウクレレ もね 7,127 

ZGT.C for X68D00 

CARD 丁 .BAS for X6800Q 

WAITSEL.S for X68030 
その 47 4 周年 ショート プロ ノ ぐ ノコ ンは 死なない！ '"8, 57 

SCR0LL3D.BAS for X68000/030 

IND.BAS for X68000/030 

USERMENU.BAS for X68000 - 
その 48 うに ゆうに ゆ 燃え 燃え だつ！ 3, 67 

CURSOR.C for X6800D 

VECTOR.FNC for X-BASIC 

SENSHI.BAS for X68000 
その 49 いけいけ ごお ごお 3D 10. 104 

AVOID.BAS for X68000/030 

FLY.SAS for XI turbo 

XCD.S for X68000/030 
その 50 ォモ イコン ダラ 'プログラム I I, 94 

HC2.G for X680x0 

EXSPR.FNC for X-BASIC 

MGP68K.BAS for X680x0 
その 51 夢にまで 出る!？ モンタージュ 12, 127 

MONTAGE.BAS for X680x0 

FAST, BAS for X68000 

HIPBIRD.BAS for X680x0 
マシン S カクテル in ZBO's Bar 

第 38 回 ほれの 導 M 数 I . 142 

第 39 回 必殺！ 爆 5 単 搏除人 （基本 編) 2,132 

第 40 回 必殺！ » 弾 掃除人 （発展 ffl) 3,134 

第 4 【回 いってき マウス 4, 149 


最終回 涙が 止まらない 5,141 

こちら システム X 探偵 事務所 

FILE- I 愛の ラインル一 チン 6 , 53 

FILE- II 三角形 を 塗り;' 貴せ 7. 154 

FILE- III 来月 は モーフ イング 実験 だ！ 8, 65 

FILE-fV キヨ一 フの 顔面 変形 実験 9, 88 

FILE- V フッ てポケ てッッ コんで 10, 97 

FILE- VI 誤差の 少ない 三角形 自由 変形 I I, は I 

FILE- VD 春 香の 逆 » もう ひとつの 三角形 分割 12. 73 

吾 K は X68000 である 

第 19 回 極楽た〜 ぼ マウス n I , 53 

第 20 回 キ一 ポ一ド の マジック （その I ) 2, 64 

第 21 回 ちょっと 寄り道， 立体 視 4, 77 

第 22 回 キーボードの マジック （その 2) 5,120 

第 23 回 浮遊す る メモリ 空間 6， 98 

第 24 回 メモリ 操作の 深部へ 7, 53 

第 25 回 CPU と DMAC の 共 禾ロ制 8, 53 

第 26 回 DMA しょ う よ 10, 118 

X68000CARDDRV 用 カー ド ゲーム 

GOLF I , 60 

Street Avenue 6 , 96 

WEST CLIP 10, 31 

ネス トール （Nestor) II, 102 

Creative Computer Music 入門 

(16) 金管楽器の DTM 利用 し 77 

(17) 金管楽器の 基礎 知 ffi 2, 127 

(18) 木管楽器と ホルン 3, 142 

(19) 翻^の 楽し さ 4, 137 

(20) 木管楽器への アレンジ 5, 69 

(21) « 問に 答えましょう 6, 129 

(22) ピアノの シミュレート 7, 57 

(23) それでも 採譜が でき ません 8 , 100 

(24) 素材と しての 音の 性 賢 （和声 原理 編） 9. 81 

(25) 和声の 発生 10, 135 

(26) IS 性の 誕生と 和音の 機能 II. 108 

(27) 非 和声 音と 偶成 和音 12， 67 

ハー ドウ エア 工作 入鬥 

コンピュータ アーキテクチャ 編 

<31 > レジスタ 加算器の 製作 I , 138 

< 32 > 減算 器の 投計 2, 60 

< 33 > 減算 器 回路の 発展 形 3, 137 

< 34 > 切り替え 式 加 減算 器の 完成 4. 65 

< 35 > エラー チ： c ック 回路 を 見る 5, 146 

く 36> 操作 性 を 改善す る 6, 135 

く 37> 新たなる ス テツ ブに 向けて （復習 編) 7， 101 

<38>メ モリ 回路の 基礎 9, 94 

ァクセ ラレータ を 作る 

(その I )68020 ポー ドの 構想 I , 82 

(その 2)GAL の 概要と ソフ トウ エア 互換性 2, I 10 

(その 3) 制御 線の 変更と 僭 号の つなぎ 方 3. 37 

(その 4 ) 動作 怪! H 拭 作 基板 7 , 104 

ワン チップに 工作 入鬥 

(第 I 回） エコー を 作る I , 98 

(第 2 回） ノイズリダクション を 作る 3, 99 

目指せ ジョイ ス ティ ックの 星 

(1) 理想の ゲーム « 境 を 作る 7, 76 

(2) 理想 を 手に入れる ための 道 10, 132 

(3) 進化す る 目標 を 追い 続けて 11,127 

ファイル 共有の 実 8* と 実 « 

(その I )RS-232C を 使用した ファイルお 送 7, 46 

(その 2)MS-D0S マシンとの 接 S3! 10, 84 

(その 3) 電 B 回線 を 使った 転送 アブ ローチ ||， 87 

(その 4) 

C による デバイス ドライバの 閱発 実験 PARTI. 12,102 

(善） の ゲーム ミ ュ一 ジッ クでバ ビン チヨ 

( I ) 9, 80 

( 2 ) 10, 82 

(3) II， 1 12 

(4) 12， 66 

ハー ド コア 3D エクスタシー 

第 I 回 SIDE A 電脳 遊技 空間への 野望 10, 88 

SIDE B ヴァ一 チャル ドラッグ を 超えろ 10, 92 

第 2 回 SIDEA 視点 を 制し 空間 を 把 « せよ II, 58 

SIDE B ポ リ ゴン 描画の ための エツ ジ 検出 法 66 


第 3 回 SIDE A 座標系. 完全 制 « 12, 88 

SIDE B 描画 ルーチンの 完成 を 目指す 12, 96 

SCS レ く ッ ク ン TOWERJACK 

(その I ) と り あえず IG パイ ト 10, 72 

全 機種 共 通 システム 

THE SENTINEL I , 129 

EDC- T の 拡張 I , 130 

THE SENTINEL • Z, 121 

BUCK JACK 2. 122 

THE SENTINEL 3, 121 

シ ユー ティ ング ゲーム コアシステム 作成 法 （ I ) 3, 122 

1>£3£1^丁^£し 4 , 129 

シュ一 ティ ング ゲーム コアシステム 作成 法 （2) 4, 130 

THE SENTINE し 5, 125 

シュ一 ティ ング ゲーム コアシステム 作成 法 （3) 5, 126 

THE SENTINEL 6, 109 

REVERSI 6, 1 10 

THE SENTINE し 7 , 137 

MSX^S-0S"SW0RD" 7 , 138 

THE SENTINEL 8 , 105 

MACJNTO- C 再舰 8, 106 

THE SENTINEL 9 , .1 07 

7 並べ 9, 108 

SLANG 再々 掲 K 9, 114 

THE SENTINEL 10, <4I 

シュ一 ティ ング ゲーム コアシステム 作成 法 （4) 10, U2 

THE SENTINEL II. I 13 

S- OS で 学ぶ Z80 マシン 語 講座 （ I ) II, 114 

THE SENTINEL 12, |2| 

エディタ アセンブラ REDA 再 掲載 12. 122 

ィ ベン ト /ギャラリー 

ィ ベン ト 

SHOW REPORT N に OGRAPH'92 & Inter BEE'92 I , 18 

ショウ レポート マイクロ コンビ ュ一タ ショウ' 93 6. 14 

ショウ レポ一 ト ビジネス ショウ' 93 TOKYO 7, 16 

SHOW REPORT 

データショウ & エレクトロニクス ショウ' 93 12, 20 

Oh!X Graphic Gallery 

CGA マガジン 創刊 I . 17 

DOGA CG アニメ一 シ ョ ン 講座 2 , 17 

CG アニメーション 講座 3, 15 

第 5 回 アマチュア CGA コンテスト 入選 作品 発表！ 4. 34 

DOGA CG アニメ一 シ ヨン 講座 5, II 

D5GA CG アニメーション 講座 6, 15 

CG アニメ一 シ ヨン 講座 7 , 17 

CG アニメーション 講座 8, 36 

D6GA CG アニメーション 講座 9, 32 

D6GA CG アニメーション 欲 座 10, 16 

SLASH の 活用 II, 15 

CG アニメーション 講座 12, 17 

OhlX reader's ぎ や ら り い 

あけまして おめでとうの 卷 3 , 16 

第 8 回 言わせて く れな くち ゃだヮ 

カラ一 ィ ラス ト大 集合 5, 14 

暑中見舞 だ ！ 10. 17 

THE USER'S WORKS 

R-DRIVER/WM DRV I , 137 

ふ あ〜 すと くらいしす/ ProstituteMaker 3, 65 

STRIP FIGHTER H ' (ストに やん ダッシュ） 8, 15 

DIVE ON 10, 28 

製品 紹介 

ハー ドウ エア 

新製品 紹介 P0LYPH0N と はなに か ？ I . 46 

ついに 登場！ 

32 ビットに なった X68000 の 最上 位槻種 X68030 ―… 3, 12 
柷 ！ X68030 

待望の ハードウェアと ソフト ゥ i ァを 追う 3. 32 

新製品 紹介 口一 ランド SC-33 3,IOd 

新製品 紹介 口一 ランド JW-50 3,108 

GS 音源の 決定版と なる か？ ローラン ド SC-55mkB ."6, 32 
新製品 紹介 ド イング バッド 33070&MAT!ER 7， 18 


142 Oh!X 1993.12. 


試用 レポ一 ト 

X68000 CompactXVI/24MHz 「RED ZONEj 7, 21 

用 レポート RED Z0NE&5 インチ FDD 8, 62 

Hardware Topics 

インタ ラク ティ ブ マルチ ブレ ィ ヤー 3D0 

ビジュアル パーソナル コンビ ユー タ INDY 9, 30 

ソフトウェア 

新製品 紹介 SOUND SX-68K I , 40 

新製品 紹介 SX 広辞苑 I , 62 

新製品 紹介 ついに 発進 ！ サンダー ヮ一 ド I 号 •••••• I . 64 

XC はもう いらない？ X68k Programming Series I , 146 

新製品 紹介 Communication SX-68K 2, 40 

新製品 紹介 版下 作成 支 接 ツール Y300-A 2, 138 

製品 結 介 MIRAGE System Model Stuff 3 , 68 

新製品 紹介 Easydraw SX-68K 8,118 

新製品 紹介 OS- 9/X68030 9, 104 

新製品 紹介 SX- PhotoGallery PhotoCD と X68000 II, 18 

3D ステレオ グラム 生成 ツール 

FUCKER と はなに 力、 ？ II, 20 

NEW PRODUCTS 
OS-9/X680xO Ultra C & Professional Pack V に I 

OS-9/X68030 Technical Tool Kit V2.4.5 II, 7A 

NEW PRODUCTS Easydraw SX-68K II, 75 

新製品 紹介 MATIERver.2.0 12, 22 

新製品 紹介 C Compiler PRO-68K ver.2. j NEW KIT "-… 1 2, 118 

INFORMATION 一 

ペンギン 情報 コーナー 

パーソナル ワープロ WD-W5I/76I( シャープ） I , 156 

タ ッ チ パネル 操作の BTR0N パソ コ ン電房 具 

IB/desktop (パーソナル メディア） I , 156 

シ リコ ン ディスク 

SDP-2. 5/10/20, SD 卜 10/20/40( エプソン 販売） I , 156 

ハンディ プロジェクタ HP-AI (富 士写莫 フィルム） …… I , 157 
ワイヤレス ブリン タ リンク 

WP20R2-256/R4-IM/T2/T4( オムロン） I , 157 

ファイル 転送 ユー ティ リ ティ 

XIN/XOUTHver.7.0e (電机 本舗） I , 157 

X68000 用 SCSI イン タフ i イス ボード 

SX-68SC (システム サ コム） 2.148 

ハイパー 電子 システム 手 « 

PA-9700/3600 (シャープ） 2 , 148 

IC カー ド 3 種類 PA-9C6I/3C50S/2S 

(シャープ， 講談社. 主婦と 生活 社) 2,148 

FORTH コ ン バイ ラ 

MF- 68K/OS-9( マイク 口 フォース） 2 ■ 149 

オフィス ワープロ WD- 綱 (シャープ） 3, 154 

PV-FI 用 力一 ド& 周辺機器 

PV-IC0I/35/CE-PRI (シャープ） 3, 154 

デジタル カー ド カメラ/イメージ ファイル 

DS- 200F/IM-I6F/DF-I0C 富士 写真 フィルム） 3， 154 

2400bps 携帯 用 FAX モデム MC24FA5-P (マイクロ コア） 3, 155 

0S-9 で ISDN を サポ一 ト OS- 9 ISM PortPak VI. 0 

(マイクロ ウェア システムズ） 3,155 

X68000 用 SCSI ハードディスク ドライブ 

Birth- 1 70N/FX/240N/FX (日本 アル トス） …… 4,156 
M 数 ポケッ ト コンピュータ 

PC-U600CK 全国 大学生 協 ま /シャープ） …… 4,156 

電子 メモ PA-720/520/37I (シャープ） 4, 156 

769t ミュージック ワーク ス テーシ ョ ン 

JV- 1 000/VE-GS I ( 口一 ランド） 4,157 

ハーフ ラック マル チェ フエ クタ SE-70( ローラン ド） '"4, 157 
A5 サイズの パーソナル ワープロ WV-S250( シャープ） '"5 ， 154 
GS, GM 対応 MIDI 音源 モジュール 

SC-55mkn (ローランド） 5,154 

インテリ ジェン トモ デム 

MD24FL 1 0V/M/XL 1 0V/T 1 0V (オムロン） 5, 154 

Hi8 ビデオカメラ FS-I( 富 士写稟 フィルム） 5, 154 

「ザ' シン プ ソン ズ j キャラクタ一 入り FD 

MF2-256HD/DD (マクセル） …"- 5, 155 
X68000 用增 ポー ド SH-6BE I - \ ME/PI0 シ リ 一 ズ 

(アイ • 才一 • データ 機器） …一 6. 146 
バッテリー » 命 を 表示す る 無 停電 電源 装置 

BU504XH/504XLI1/I004XLII (オムロン） 6, 146 


似顔絵 入 り ラペルの 印刷機 KL- 500 (カシオ 計算機） -6.1 46 
高 画質 スチル ビデオと B 機能 « 集 再生 機 

V- 77/EP-70CK 京 セラ） 6, 147 

1.8 ィ ン チのリ ム一 バブル ハ一 ド ディスク 

SQI800( サ イク エス ト テクノロジー》 6, 147 
カラ一 ィメ一 ジ スキャナ JX-325X/32FI2( シャープ） '"7. 162 

パーソナル ワープ 口 WD-A770./780 (シャープ） 7 , 162 

バ 一ツナ ルイ ン テリ ジェン トコ ミ ュニケ 一タ 

PA 1 02-24-2S"Massif" (オムロン） 7 , 162 

フル 動画 フ ァ ィル マネージャ 

FMV68PK (マイクロ ウェア システムズ） 7.163 

XS8030 專用 内蔵 ハードディスク ドライブ 

CZ-5H08/I6 (シャープ） 7, 163 

X68030 対応 マルチ タスク OS OS-9/X68030 V.2.4.5 

(マイクロ ウェア システムズ） 8,144 

X68000/030 用 98 ノ 、'ス マウス アダプタ 

TheChangeMousePro68K (東京 システム リ サーチ） .'• 8 , 144 
1 4400bps 対応の FAX モ デム 

MCI44O0FX (マイクロ コア） 8, 144 

マルチ ネッ 卜 対応 型 電卓 

MediaX240tVl200(7< クロ コア） 8 , 144 

硯 き 防止 機能つ き CRT フ ィルタ 

PF300/400( 住友 ス リー ェム） …… 8,145 
9600bps 対応の インテリジェント モ デム 

MD96FLI0V/XLI0V (オムロン） 8, 145 

XS8030 用 増設 RAM ポ一 ド 

SH-5BE4-8M (アイ 'ォ 一' データ 機器） 8,145 

XS8000 用 SCSI ハードディスク ドライブ . 

Birth-FX シリーズ （日本 アクレ トス） 3,138 

M 数 ポケッ ト コンピュータ PC-E650 (シャープ） 9 , 138 

パーソナル/オフ ィ ス ワープ D 

WD-A570/SB55 (シャープ） 9, 138 

X68000/030 用 98 パス マウス ァ ダブ 夕 

MK-MJI(jKMK 作 所） …… 9, 139 

液晶 ディ ス ブレイ LC-I0V は シャープ） 9, 139 

パーソナル 電子 辞典 IDX-7500/9500( キ ヤノ ン） 9 , 139 

^子 電話 手帳 EZ-50CK カシオ 計算機） 3.139 

« 脳 絵師の ための スキャナ ポー ド 

X68K-SCAN (科学 工芸 研究所） 10, 148 

自作 派 御用 速 8255 コンパチ ポー ド 

X6SK-PPI (科学 工芸 研究所） …… 10,148 

新 《 帯 情報 ツール 

P 卜 7000( 英語 パ一 ジョン） （シャープ） 國 國 

液晶 ビジ ョ ン XV-T2Z (シャープ） 10, 149 

ファクシミリ 電話機 UX- T I ( シャープ） 10, 149 

スキャン コンバータ XVGA- IV (マイ コ ンソフ ト） 10, 149 

5.6 型 液晶 テレビ 6E-C3/DK3( シャープ） II. 142 

新 橫帯惰 報 ツール 液晶 ペン コム P 卜 3000 (シャープ） 142 

超 薄 型 無 停電 電源 装置 BX3 (オムロン） II, 142 

« 子 辞書 TR- 245/345 (セイコー 電子 ェ S!) II, 142 

パーソナル ワープロ HW- 3900RX (カシオ 計算 槻） II, 143 

フォト ビジ ョ ン FV7(g 士 写真 フィルム） II, 143 

パーソナル フィルム レコーダ'' 写 壤" 

FR-I300( 日本 アビ ォニ クス） -"… II, 143 

バブル ジェッ ト プリ ンタ BJ-l5v Pro (キャノン） 12, 144 

ドッ トイ ン パク ト プリ ンタ VP-I 100( ェプソ ン） 12, 144 

ポータブル 複写 flftZ-20/Z-25( シャープ） 12, 144 

ビジネス パーソナル FAX FAX- S00 (ブラ ザ一 工業） '…- 12, 145 

移動体 コンセント DA-50R (テク ノエ一 ス） 12,145 

TEPIA 第 5 回 展示 HUMAN IN SPACE(TEPIA) I , 157 

口一 ラン ド ■ サウンド. パーティ 

(ローランド， □ 一 ランド MC クラブ） 2,149 

シャープ ハイテク ノロ ジー ホール （シャープ） 2, 149 

ノ、' ソコ ン雑坊 リファレンス ガイ ド 

(日 能 総 研 マー ケ ティ ング. データ ■ バンク） …… 3， 155 
クローズ ド キヤ ブショ ン デコーダ CCD-20 

無 し 出し サービス 実施 （日本 アイエム アイ） …… 4, 157 
高速道路 コンピュータ 'グラフィック コンテスト 

(新 国土 形成 研究会） …… 4, 157 
第 I 回 音楽教育の ための コンピュータ 活用 コンクール 

(日本 教霄 新聞社） …… 5. 155 
第 20 回 パーソナル コンピュータ 利用 技術者 K 定試験 

(パーソナル コンビ ュ一タ ユーザ 利用 枝 術 協会） 5, ほ 5 
第 4 回 Wingnut セ ミ ナ一 （SRA) 6 , 147 


ビジュアル 型 通 1 宫 対戦 ゲーム GALAXY MIND 

(シン フォ ニック プ ロジェ ク ト） 7, 163 

マルチメディア ク リエ イタ 一' コース を新投 

(コンピュータ 総合 学 面 HAL) -… 7. 163 
テ ピア • サマー フェスティバル' 33 

(機械 産業 記念 * 集団） -'… 8,145 

Silicon Graphic EXPO'93 

(日本 シリコン グラフィックス） 10, 119 

ェン タティ メント • スビ リツ ッ' 93 

(ヒューマン クリエ ィ ティブ スクール） I I, 143 

Sapporo Multimedia & CG'93 

(Sapporo Multimedia & CG'33 実行委員会） 12, 145 

FANTASTIC WORLDS 

(熊 野務& たかいよ しかず 二人 展） …… 12, 145 
FILES Oh!X 新刊 害 案内 

コンピュータに 夫 や 妻 を 奪われた 人の ための 

公式 支援 ハン ド ブック I • 159 

IM0N を 創る I , 159 

No Bugs! I , 159 

コンピュータの ための 宇宙 II 2, 151 

知って 得する ソフ トウ：!: ァ 特許 '著作権 2,151 

電卓で 遊ぶ 数学 2. 151 

ビル • ゲ イツ 3, 157 

ヒューマンインタフェースの 未来 3. 157 

劇場と しての コンビ ュ一タ 3, 157 

電脳 S 乱 節 V0L.4 才 ブジェク ト 指向 臨 死体^ 編 4, ほ 3 

PC-PAGE32 プ a グ ラミング 自由 学校 4, 159 

社会 • 人文 系の ための あいま いと フ アジ ィ 4, 159 

コンビ ュ一タ • マルチメディアと 法律 5, 157 

メディアの 考古学 5, 157 

クライシス シン ドローム 5, 157 

CD STERE0GRAM2 6, 149 

ドラ ッ グ給本 M の 咕 号 6, 149 

電脳 進化論 ギガ • テラ 'ぺタ 6. 149 

思考の 道具箱 7. 165 

情報 狂 時代 7. 165 

日本 パソコン 百景 7. 165 

テク ノバ ブル 8, 147 

やさ しい コンビ ュ一タ 科学 8. 147 

電脳 映像 世界の 探検 8, 147 

マ一 フィ一 の 法則 9, 141 

ネットワークの ソフィ ストた ち 9,141 

大^ 解 ！ 9. 141 

解体 屋外 伝 10, 151 

WBft 動 10, 151 

株式会社 ダーウィン 商事 10, 151 

ゲーム ' ォ一 パー 任天堂 帝国 を 築いた 男た ち II, 147 

ゥ ゴゥゴ ルーガ II, 147 

本と コンピュータ II. 147 

マイクロ ソフト コンピュータ用語 辞典 12,147 

電子 文 *H 12, 147 

ヴァー チャル • リアリティー ズ 12, 147 


その他 

ごめんなさいの ページ リスト 再 指 載 7.112 

Oh!X INDEX'93 12, 140 

* 股 コーナー 

愛 铣者ブ レゼ ン ト 
ペンギン t* 報 コーナ一 
FILES Oh!X 
Oh!X 質問 箱 
STUDIO X 

編集 室から/ DRIVE ON/ ごめんなさいの コーナ一/ 
SHIFT BREAK/microOdyssey 
特別 付録 

5'2HD ディ ス ク 秋 祭 り PRO-68K (10 月 号) 


Oh!X INDEX '93 
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NEW PRODUCTS 


バブル ジ エツ 卜 プリンタ 

BJ-15v Pro 

キャノン 



キャノン は バブル ジェ ッ 卜 プリンタ 「BJ 
-15v Proj を 発売した。 

本 機 は 1992 年 5 n に 同社が 発売 し た 「BJ 
- 15v」 の 後継 機で， BJ / — 卜 プリンタ の最 
I-. 位 機 柿に あたる。 ft 来 機との 比較で， こ 
れ ま で 3 き 体 (明朝体 ■ ゴシ ック 体' 行書 
体) であ つ た 内蔵 フォントに， さら に 楷書 
体 （毛筆) を 加え, 4##： を 内蔵して いる。 
印字 速度に おいて は, 高 品 位 モ 一 ド で 英数 
カナ 110 文 宇/秒, 漢 字 74 文 字/秒 ( 全 角 ) 
と， 約 1.3 倍の 高速 化 を 達成した (同社 調 
ベ）。 縮小 印^！ 能 k 従来の 1/2, 1/3 縮小 モ 
一 ドに， 4/5 縮小 モー ド を 追加 し た。 

ほ 力' に も 1 インチ あたり 360 ド ッ ト の 高 
精細 印字, 45dB 以下の 低 稼働 音, AC 電源 と 
NiCd バ ッ テリ一 による 2 S 源 駆動な ど 徒 
* 機の 機能 を 継承して いる。 

本体の 人き さ は 310mm (幅) x 216 . 5mm 
(奥行） X 51. 5mm (高さ) と 小型で, 重さ も 
パッ テリー を 含 まない 状態で 2 kg と 蛏量 
になって いる。 
144 Oh!X 1993.12. 


価格 は, 72, 800 円 (税別）。 
く 問い合わせ先〉 

キャノン IM-'S (株） Q03 (3455) 9544 

ドット インパクト プリン 夕 

VP- 画 

エプソン 


vp- i i oo 



エプソン は ド ット インパクト プリンタ 
r VP-1100j を 発売した。 

本 機 は， ド ッ ト ィ ン パク ト プリ ンタ 特有 

の 耳 降 り な m ,Y を 從米機 か ら 約 9 dB ノィ 
ズカ ッ 卜し， 約 46.5dB の 音 ffi レベル を 実現 
した。 印' 宇 速度 は, 高 品位 モードで 50 漢字/ 
秒， 高速 モー ド では 98 漢字/秒 となって い 
る。 書体 は" /I 朝 体 と ゴシ ッ ク 体の 2 書体 を 
標準 装備。 給 紙 機能 は， 単 票 用紙と 連 銑 用 
紙 を ともに セットした まま 印字で きる マル 
チウ エイ ローデ イング 機能に/川 えて， フロ 
ント • ボ ト ム からの セ ミス トレ一 トロ 一デ 
ィ ン グ機 能が 採用 されて いる。 プリンタの 
パネル か に 行つ ていた 各種の 設定 を， パソ 
コン 本体から 操作で き る モード を 内蔵し， 
そ れを活 川す る ユーティリティ ソフト を 添 
f ォ している。 

また， オプションで インタフェイスの 拡 
張 スロット を 1 基 追加で き ， 最大 2 種類の 
パソコンと 同時 接統が 可能。 インタ フェイ 


ス 1'1 勒切 り 替え 機能に よ り 手動で イン タフ 
エイ スを 切り替える 必要が ない。 

価格 は, 79, 800 円 (翻）。 
く 問い合わせ先〉 
ェプ' ノン 販売 (株） 

303(3377)3500,06(399)1115 

ポー 夕 ブル 複写機 

Z-20/Z-25 

シャープ 



Z-25 

シャープ は ポータブル 複写機 「Z-20」 「Z 
-25」 を 発売す る。 

「Z - 20」 は; g 子 自動 露光 機能 を搭敉 し， 新 
聞 や 週刊誌の グラ ビア な ど 地色の あ る 原稿 
でも， 機械が 原稿の 濃度 を 読み取り, 自動 
的に 適正な コピー 濃度に 調整す る。 電源 を 


オンに した あと， すぐに コ ピーが 可能。 ま 
た， オート パワー シャット 才 フ槻 (屯に よ り， 

電源を切 り 忘れて も 使用 後 約 90 秒が 経過す 
る と 消費 電力- S: が 10Wh 以下 (従来 機 比 約 
80% 減, 同社 調べ) になる。 カートリッジ' 
を 交換す る ことで お， ^の モノ カラー 
コピーが できる。 コピー をと る l]j 紙 も 'iY 製 
ハ ガキ， OHP フ ィ ルムな ど いろいろな ）11 紙 
に コピーが 能に なって いる。 持ち 迚 びに 
関しても， 携带用 ハンドル を 標準 装備し, 
簡単に 移動 させられる。 収納 も， 立てて 置 
< こ とが 可能で 場所 を と ら ない。 

ま た， 複' •'/ 機 水 体 か ら 化 化す る 才 'ダンの 
発生 量が 低減 (従来 機 比 約 60% 減) されて 
いる。 

「Z- 25」 では 「Z-20」 の 機能に 加えて， マ 
ルチ' 丁.^ しト レイ を 標準 装備す る こ と で^ 
大 20 枚 ま での に1 ！ lilj.MiSc コピー がで きる。 ほ 
かに も トラブルが^ 生した 場合， 断 
機能が 柳い て 故陣 内容 を 表示す る „ 

本体の 大 きさ は 「Z- 20」 が 362 麵 (幅) x 
353mm (奥行) x 98mm (高さ）, r Z - 25」 が 
378mm (幅） X353mm (奥行） X98mm (高 
さ） となって いる。 

価格 は, 「Z-20」 が 70, 000 円 「Z-25」 が 
85, 000 円 ( と も に稅 別）。 
く 問い合わせ先〉 

シャープ (株 ) 006(621) 1221, 043 (299) 8210 
ビジネス パーソナル FAX 

FAX-BOO 

ブ ラザー 工業 



FAX-600 

ブラ ザ 一工^ は， ビジ ネ スパ— ソナル 

FAX 「FAX-600」 を 発売した。 


^機 は オート カツ タ 一機 能 を 搭' 极 し ， 受 

信 ごとに 用紙 を 切 り 離す f 間 を 省い ：4 ま 

た アンチ カール 機能に よって， ni 紙はス しま 

ら ず まつす ぐ 俳 ,屮, さ れ， feSeSf に: す る 場合 

も スタックされ ていく。 riw 給 紙 機構 は， 
10 枚 ま での 原稿で あ れば， 1 |"1 の 操作で 送 
信 を 可能に した。 送信 可能な 原稿 サイ ズは， 

最小 A5 サ ィ ズ， 最大 A4 サ ィ ズ。 送 られ てき 
た 原稿が B4 サ ィ ズの場 合 は 自 動 に A4 サ 
ィ ズに 縮小 し て 受信す る。 送られて くる 
榀 の 文字 は， スムー ジン グ 機能に よ り 見や 
すい。 記録 111 紙 はサー マックス i.Hi; で， 蛍 
>t ペン， fO^ での W き 込みが できる。 
価格 は, 68,000 円 （稅 別）。 
く 間い 合わせ 先 > 

ブ ラザー-: 'に ^(株） Q052 (824)2555 

移動体 コン セン 卜 

DA-50R 

テク ノ エース 


DA-50R 



テク ノ エー ス は 移 if)jM>: コ ン セント r DA - 
50R」 を 発売した。 

本 機 は II 動: 中: の シガー ライ ター ソケッ ト 
から AC100V (お 大 50W) 交流', liite が 取り 
出せ る 。 入力 電源 は DC12V/24V —接地 , 
用と なって いて， + 接地 車で は 使用で き な 
い。 12 V と 24 V の 切り 1 や え は 本体の ス ィ ッ 
チで 行 う 。 通' お に 使 111 している とき な ど は 
POWER 表示 ラ ン プが 点灯す る 。 本体に は 
8 "種の 保護 機能が ついて おり, 使用 中に 電 
流が 多くな つたと き， 人力 電圧が 異常に 高 
す ぎ た り 低す ぎる とき， 本 機の 温度が 異常 
に,':,'； く な つたと き は POWER 表-, ラ ン プが 
消灯 し 異常で あ る こと を 'XII ら せる。 

価格 は, 11, 500 円 (翻)。 
く 問い合わせ先〉 


テク ノ エース （株） S0587 (66) 3240 


INFORMATION 


Sapporo Multimedia 
S CG'93 

Sapporo Multimedia S CG'93 実行委員会 

11)12911, 3()ll の 2 日間に わたって 「Sap 
poro Multimedia & CG'93」 が 闇 催 される。 
会場 は 札 親 パーク ホテル。 

佥場 では， 「ジ ユラ シック' パーク」 の CG 
監督 を 務めた ァレ ックス 'セィ デン氏 を 迎 
えての 「How to Make "ジ ユラ シック • 
パーク"」 と いった セ ミ 十一の ほか, CG 作品 
コンペティション， Multimedia & CG ァ一 
トシ ヨウ， Multimedia & CG 研究会な ど が 
行われる。 

開場 時間 は 10 ： 00-18 ： 30 で, 人 場 は ィ 
ベン ト に よ り 有料の ものと 無料の も のが あ 
る。 

く 間い 合わせ 先〉 

Sapporo Multimedia & CG'93 実行委員会 
SOU (807)6122 

BSi? 努 S たかいよ しかず 二 AM 

FANTASTIC WORLDS 

神 戸 ハーバー ラン ド， 「デュオ こ うべ ギヤ 

ラ リ 一 j で 熊 野 筏& たかいよ しかず 二 入 tei 

「FANTASTIC WORLDS」 カリ r われる。 
30' 点前 後の バソコ ン CG 作品の ほか, X680 
00 を 使っての オン メモリ レイ トレ アニメ 一 

シ ヨン を 1-. 映す る。 

期間 は， 12 月 23 日 （木）〜 28 日 （火） の 6 曰 
間と なって いる。 最寄り 駅 は, JR 神 戸釈。 
会場 は, 駅の 海 側の 地 ド, 屮, 1 1 を 出て 徒歩 2 
~3 分く らい。 人 場 は 無料。 
く 問い合わせ先〉 

T556 大阪府 人 阪 市 浪 速 区 元 町 3-11-23- 
307 ^ 様お 
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この インデックス は， タイトル， 
注記 —— 著者 名， 誌 名， 月 号， ぺ 
ージで 構成され ています。 今年 も 
残す ところ あと 1 力 月。 寒い 日が 
続きます が， 風邪な どひいて いな 
いでし よ う 力、。 悔いの ない 充実し 

た 1993 年 を 過ごして く ださいね。 
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月刊 PC ソフト パンク 
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C Magazine ソフト バンク 

テクノポリス 徳間會 店 

«V 王 主婦の 友 社 

PIXEL 図形 処理 ffi 報 センター 

POPCOM 小学館 

マイ コ ン BASK Magazine 電波 新聞社 
My Computer Magazine 電波 新 M 社 
LOGIN アスキー 
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解 


► THE NEWS FILE 
アップルの マルチメディア 作品 募集な ど， パソ 

連の 話題。 —— 編集部， LOGIN, 20 号， 28-35pp. 

► DTV 革命 ！ 
評価の 高い AMIGA の DTV 能力 を 解剖す る 。ビデオ 

タ一 の 威力と， 革命的な PAR ポー ドのパ フォー マ 
析 など。 —— 編集部， LOGIN. 20 号. 182- 185pp. 

► TV GAME CLUB 

ファ ミコン スペース ワール ドと AM ショーよ り，； 主 目 ソ 
フトを 紹介。 —— 編集部， LOGIN, 20 号， l98-205pp. 
網 幼稚 囿 

始めて みると 楽しい ネットの 世界 だが， ときおり 起こ 
る 怪奇 現象。 今回 はパソ コ ン 通信で 起 二 る 困った 出来事 
を 拾って みる。 —— 編集部， LOGIN, 20 号， 210- 2llpp. 
► 続 CG の 世界へ よ う 二 そ 

CG アーティスト たちへの インタビュー を 通して， ァ一 
ト と しての CG の 可能性 を 探る。 一 編集部， POPCOM, II 
月 号， 54- お pp. 
► 新鮮 良品 館 

新製品の 出揃った 各社の ビデオ ムービー を 集めて 紹介。 
その他 ビデオ， オーディ 才 などの 新製品 を 取り上げる。 
— 編集部， POPCOM, II 月 号， 126- 127pp. 
► 特捜 情報 最前線 

AM ショーお よび ファ ミ コンス ベース ワール ド' 93 のレ 
ポート， 話題の 1 " 3D0」 の 米国での 販売価格 決定の ニュ一 
ス など， パソコン 関連の 情報。 —— 編集部， コンプ ティ 
ーク， 34-44pp. 

► CD-ROM ドライブ &CD-R0M ソフ トウ エア 

加速 的に 普及して いる CD-ROM ドライブ。 その 仕組み 
や ドライブの 選び 方な ど を 紹介。 「接統 に 挑戦 ！ 」 では 接 
続から インストールまで を 写真と 共に 解脱。 一 編集部， 
マイコン BASIC Magazine, 1 1 月 号， 44-50pp. 

► CD-ROM 使い こ な し 大 研究 

Photo CD とフ才 ト レタッチ ソフ 卜の 活用 法。 X68000 用 
の CD-ROM ドライブ 1 " KGU-XCDIIj の 発売 も 紹介。 —— 編 
集 部， マイコン BASIC Magazine, 1 1 月 号， 5 卜 56pp. 
► 特別 連載 高性能 DTV パソコン 探偵 団 
「 ゥゴゥ ゴ. ルーガ j の 制作な ど， 実際に AM に A が 使われ 
ている 現場 を 紹介。 ■ ~ 小川 真一， マイコン BASIC 
Magazine, 1 1 月 号， 74 - 75pp. 

► Bug 太郎の プログラム • タイム その リ 

テーマ は 「BAS に テクニック 特集」。 BAS にに おいて， よ 
り 速い プログラム を 組む コッを 伝授。 —— 谷裕 紀彦， マ 
ィ コ ン BASIC Magazine, 1 1 月 号， 88-89pp. 
► 第 31 回 アミューズメント マシン ショー レポート 

千 葉の 幕張メ ッセ にて 行われた AM ショーの 模様 を紹 
介。 ナム コ「 リッジ レーサー j ほか 注目 ソフトな ど。 一 
山 下 信 行， マイコン BASIC Magazine, 1 1 月 号， 1 94- 198pp. 
► 電擊 王が 読む ！ '93〜'94 ァ ミュー ズメン トマ シン トレ 
ン ド 

格關 ゲームと 対人 対戦 ゲームが 盛況だった 今年の AM 
ショー。 その トレンド 分析と 最新 作の 紹介。 —— 編集部， 
電擊 王， II 月 号， 2l-3lpp. 
► キャラ ク ター ゲーム は ど 二 ま で 行 く のか ？ 

いまや ゲームの I ジャンル を 形成して いる キャラクタ 
一 ゲームの 未来 を 考える。 一 一 編集部， 電孥 王， II 月 号， 
92-97pp. 

► マルチ スキャン ディ ス ブレイ 選択の ポィ ン ト 

WINDOWS の 普及に つれ， 画面の 高 解像度 化に 対応で き 
る ディスプレイが 注目 を 浴びて いる。 その 選び 方 を 考え 
る 特集。 CRTI2 機種の 槻 能をチ x ック。 —— 編集部， My 
Computer Magazine, 1 1 月 号, 27 - 42pp. 

► CG 探求 ルポ 魅力 徹底 分析 part5 

10 月より NHK スペシャル r 人体 II」 として 放送され る 
r BRAIN&MIND」 の 内容と その 制作の 裏側 を 紹介。 —— 有 
坂静 香， My Computer Magazine, 1 1 月 号， 78-8 1 pp. 
► 未来派 パソコン通信の 研究 連載 <l> 

通信 をめ ぐる パソコンの 歴史 を 紹介。 —— 原田洋 平， 
My Computer Magazine, I I 月 号， 116-11 7pp. 
► 役立つ 実験室 シ リーズ 2 ろうそく 風な 提灯の 製作 

ソフ 卜な 光で 自動 点灯 も 可能な， ろうそく を 電子 的に 


製作。 パソコンから ろうそくの 瞬き を コントロールで き 
る。 一 和 田 好 司， 1/0， II 月 号， II 1-1 13pp. 
^ス 一パー コンビ ユー ティ ング 入門 No.35 

自然現象 のなかで， フラクタルとの 関わりが 注目され 
ている 「地震」 を 取り上げる。 現在 は， 従来の 地震予知 
学に フラクタル 手法 を 加えて よ リ 精度 を 上げる 試み もさ 
れ ている と 力、。 —— 編集部， I/O， II 月 号， I35-I37pp. 

► THE NEWS FILE 

次世代 情報 端末 「Newtonj や シャープの 電子 情報 ツー 
ル 「液晶 ペン コム j, メディテーション グッズの 紹介な 
ど， ハイテク キッズ 向けの 情報 コーナー。 一 編集部， 
LOGIN, 21 号， 28-35pp. 
► 特集 ログイン 秋の RPG 祭り 

クイズ， Q&A, 座談会， 新作 発表会， RPG なんでも 大赏 
な ど 各種 催 しもの を タツ プリと 盛り込ん だ RPG 特集。 
—— 編集部， LOGIN, 21 号， 203-2l9pp. 
► ブレイン ビルダーに 迫る!！ 

リラックスした ときに 脳から 出て いると いう アルファ 
波 を， パソコンで 引き出す システムが 登場。 その 真価 を 
探る。 —— 編集部， LOGIN, 21 号， 240-243pp. 

► HARDWARE FORUM 

最新の 低価格 マルチ スキャン ディスプレイ 特集。 —— 
編集部， LOGIN, 21 号， 264- 267pp. 
網 幼稚園 

これ ま では 大手 ネ ッ ト を 中心に 紹介 してきた こ の 連戦， 
今回 は 小規模な 個人 運営の ネッ 卜に 目 を 向ける。 草の根 
ネッ トを 開局す るまでの 流れ も 追い かける。 一 編集部， 
LOGIN, 21 号， 268-271 pp. 

► 特集 I 今度 こそ ハッピーになる パソコン ライフ 

パソコンの 利用 現 境 を 整える ための グッズ を 選ぶ。 収 
納 ラック や イス， ケース や 部屋の 環境まで 考えて， ハツ 
ピーな パソコン ライフ を 送ろう。 省電力 パソコンへの 動 
きも 紹介。 —— 編集部， ASCII, II 月 号， 229-252pp. 
► 秋 葉原電 51 街の 始ま りに ついて 

世界的に も 例 を 見ない 規 棋の楚 氣 街， 秋 葉 原の 成立と 
その 過程に ついて ラジオ センター 社主の 山 本博義 氏に ィ 
ンタ ビュー。 一 速 藤 諭， ASCH, II 月 号， 341- 344pp. 

► SIGGRAPH'93 Electronic Theater 

コンピュータ グラフィック の 祭典 SIGGRAPH'93 で 上映 
された 作品 を 紹介。 ここ I 年間に 制作され た 最新 CG の 集 
大成 だ。 —— 編集部， ASCII, II 月 号， 357-364pp. 

► TBN SPECIAL DIGI-VIS TODAY 

注目の 新規 格 3D0 について， 3D0 ジャパンの 営桀 次長 
トラビス ■ ミ ルマン 氏に インタ ビュー。 一 聖 咲奇， 
ASCII, II 月 号， 382-383pp. 
—バ 力 パパの モノ を 買い物 

今回 は いわゆる ハンディ ライトの 紹介。 そのほか， 瞑 
想 機器に 安眠 機器な どァ ブナそう で 魅 かれる グッズ も 取 
り 上げる。 一 編集部， ASCII, II 月 号， 384-385pp. 
► 大型 特集 SIGGRAPH'93 と 世界の CG 最前線 

コンピュータ グラフ ィ ックの 世界最大の 祭典 
SIGGRAPH'93 の 棋様を 紹介。 今度の CG ト レ ン ド 分析， 発表 
論文に ついて など いろいろな 角度から レポ一 卜して いる。 
—— 河内 隆幸 ほか， PIXEL, II 月 号， 16- 60pp. 

Xl/turbo/Z 

X1 シリ 一ズ 

► プライン ドタ ツチ 練習 用 プロ ック くずし 

玉 を 打ち返す パーが 24 本 ある， キータ イブの 棟 習 を 兼 
ねた ブロック くずし ゲーム。 —— さぶ， マイコン BASK 
Magazine, I I 月 号， 1 42- 1 43pp. 

► VEGETAB し E FRUIT PANIC 

ベ じた ぷる 王国の ふる 一つ 村で 行われる 競技に 勝ち抜 
ける 力、。 2 人 用 対戦 脱出 ゲーム だ。 —— HELL, マイコン 
BASIC Magazine, I I 月 号. 1 44- 1 45pp. 


X68000 


►X68030 新 M 

ビデオゲーム アンソロジー シリーズの 特集。 I 本 I 本 
の 紹介と 共に， この シ リーズの 果たしてき た 役割 を 対談 
形式で 語る。 —— 編集部， LOGIN, 20 号， l86-IB7pp. 
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X68000 用 「ストリート ファイター II ダッシュ j などの 
各種 新作 を 紹介。 —— 編集部， POPCOM, II 月 号， 24p. 
► ああ… 素晴らしき パソコン ゲーム 

読者に よ る ゲームの 感想文 コーナー 3 「ス トラ イダー 飛 
竜」 など。 —— 編集部， POPCOM, II 月 号， I75p. 

► SUPER SOFT EXPRESS 

各 機種 用の 秋の 新作。 X68000 用 は 「ぶたさん」 「卒業」 
など。 —— 編集部， コンプ ティーク， II 月 号， 58- 59pp. 

► How to Win 

発売中の ゲームの 攻略 法。 r 信 長の 野望' 霸王 伝」 では 
ブル 中 野 を 軍師に 迎えて 多人数 プレイ を 行う。 一 編集 
部， コンブ ティーク， II 月 号， 86-89pp. 

► STAR WAVE! 

全 3 面の ワイヤ 一フレーム 型 3D シ ユー ティ ングゲ 一 
ム。 —— 高楝秀 之， マイコン BAS に Magazine, II 月 号， 
146- 148pp. 
► 森林 警備隊 

木 を 植えて S かな 自然 を 作り出そう。 シ ミュレ ーショ 
ン ゲーム。 —— 間 部 靖史， マイコン BAS に Magazine, II 
月 号， I49-I5lpp. 

► 悪魔 城 ドラキ ユラ〜 Bloody Tear- 

ミュージック プログラム。 内蔵 音源 用。 —— Treica, マ 
イコン BASK: Magazine, 1 1 月 号, I60-I6lpp. 

► BASIC MAGAZINE NEWS 

X68000 用 「ス ト リート ファイター II ダッシュ」 発売 
や， セガの 次世代 ゲーム 機の 惰^。 一 編集部， マイ コ 
ン BASIC Magazine, 1 1 月 号， 179， I8lpp. 

► SUPERSOFT HOT INFORMATION 

近日 発売 予定の 作品 を 紹介。 電波 新聞社 「ぶたさん」， 
光栄 r 項 劉 記」 など。 —— 編集部， マイコン BASIC Ma 
gazine. I I 月 号， 別冊 9p. 

► Dengeki パソ コ ン 

カプコ ンが X68000 用に r ストリート ファイター II ダッ 
シュ」 を 発表。 その他 「ぷ たさん j など 各種 新作 ソフ 卜 
を 紹介。 —— 編集部， 電孥 王， II 月 号， 55-62pp. 

► NEW GAME REPO!! 

業務 用 を 開発した サクセスが 直接 制作した 「COT 
TONj, 才 一ルド ファンが 泣いて 喜ぶ r ぶたさん」 ほか。 
— 編集部， テクノポリス， II 月 号， 36-37, 47pp. 

► COMING SOON ！ 

r ストリート ファイター II ダッシュ」 「宝魇 ハン タ一ラ 
ィム」 などの 近日 発売 ソフト ほか。 —— 編集部， テク ノ 
ポリス， II 月 号. 48, 53, 60pp. 

► HOT REVIEW!! 

ゲーム ソフ ト を 業界 有名人 や 読者が 評論 ゾ項劉 記ゾク 
レイジ一 クライ マ一/ ク レイジ一 クライマー 2 j など。 
—— 編集部， テクノポリス， II 月 号， 69-80pp. 

► DO-JIN SOFT FAN!! 

サブ ゥ：! ： ボンの 組み合わせが 多彩な シ ユー テ イング 
r BLUE KNIGHTSj, 高い 完成 度の 1 " DIVE ONj など 秀作 同 
人 ソフトの 紹介。 一 編集部， テクノポリス， II 月 号， 
92, 94pp. 
► なんでも Q&A 

光磁気 ディスク を OFF にして 内藏 ハー ド ディスクから 
起動す ると 失敗す るの は なぜか， などの 質問に 回答す る。 
—— シャープ AVC システム 事業 推進 室. My Computer Ma 
gazine, 1 1 月 号， 1 74- 1 75pp. 

► HOBBY EXPRESS 

ビデオゲーム アン ソ 口 ジーシ リーズ 第 5 弾の r クレイ 
ジ 一クライマー/クレイ ジー クライマー 2」 を レビュー。 
—— 編集部， My Computer Magazine, 1 1 月 号， 1 91 p. 

► NEWSOFT 

新作 ゲ一 ムソフ ト惰 報。 1 " ス トリート ファイター II ダッ 
シュ 」 「スーパ一 リアル 麻雀 PII&PHlj ほか。 ソフト 発売 
日一 K も。 —— 編集部， LOGIN, 21 号， 12, 27pp. 

► X68030 新 M 

第 I 回 全日 本 X68000 芸術祭での 優秀 ソフ ト 5 本を収 
めた 「The World of X68000j を 紹介。 レース ゲーム を 語 
る 対談 も。 —— 編集部， LOGIN, 21 号， 246-247pp. 
► 未 確認 ク リエ イタ ーズ 

X68000 版 口 グイ ン大 寅の 入選 作品 発表 ！ 3D シュ一 
ティ ング ゲーム r ブラディ オン j などの 力作 は DISK& 
BOOK にて 発売 予定。 一 編集部， LOGIN, 21 号， 272p. 

► AV STRASSE 


SX- WINDOW 開発 キット 「Workroom SX-68Kj など を紹 
介。 —— 編集部， ASCII, II 月 号， 333-334pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

大手 主要 ネ ッ トにァ ッ プロ 一ド された ソフ ト のなか か 
ら 選んで 紹介す る。 X68000 用 麻雀 得点 管理 ソフ ト mah. x 
など。 一 編集部， ASCII, II 月 号， 426-427pp. 

► X68k 活用 講座 SX-WIND0W ブ ログ ラ ミ ング 第 I 回 
XGCC プロ グラ ミン グの新 連載。 今回 はまず 基礎知識 を 

解锐。 —— 吉野 智與， C MAGAZINE, I I 月 号， 68-73pp. 
► シリーズ 異機種 間 互換 

グラフィック データの 互換 を 考える （前編)。 機種に よ 
つて 異なる， 画像 データの ファイル 形式 を 解説。 —— 田 


中 利昭， 月刊 PC, II 月 号， I83-I87pp. 


読者の 意見 を 紹介す る コーナ一。 —— 編集部， 月刊 
PC, II 月 号， 245p. 


ポ ケコン 


► 無事で 良かった 

アルファ ぺッ 卜の キーの どれ かが 時限爆弾の スィ ツチ 
に！ パーティ ゲーム。 一 佐 藤 順 也， マイコン BASK: 
Magazine, I I 月 号， I53p. 


新刊書 案内 


マイク ロソフ 卜 
コンピュータ 
)IJ,!/i^!Jii 


マイクロ ソフト 
コンピュータ 用 I 吾 ^ 
マイク ロソフ ト 監修 
アスキー 刊 

003(3486)1977 
A5 判 455 ページ 
4, 200 円 （税込） 
害 店へ 行く と， 実に 多くの パソコン 用語 辞典が 
並んで いる。 あれ だけ 並んで いると いう こと は， 
需要が あるの だろう。 しかし， それら を 手に とつ 
てみ て も 満足い く もの はまず 見つからな いのが 現 
実と いう もの だ。 内容が しっかりして いるもの は 
現状に 合って いなかったり， パソコン 用語で はな 
く コンピュータ用語 や 情報処理 用語の 辞典だった 
りする。 パソコン 用に 害 かれた もの は 「二ん なゥ 
ソ鲁 きおって からに/もっと 肝心な こと を 教えて 
くれよ j 「難しい こと を 難しい まま 害いて， どない 
すん ねん」 「こんな 言葉， パソ コ ン界 では 使わん ぞ」 
つてな 項目が 並ぶ。 辞典と して 使える もの は 極め 


て 少ない。 米国の コンピュータ 辞典 はそんな 二と 
はない らしい。 随分 まともら しい。 という こと は， 
それらが 翻訳 されれば よいの だ。 

てな わけで， アスキーから 出版され た 「マイク 
口 ソフト コンピュータ用語 辞典」 は 米国で は Mi 
crosoft Press, つまり マイク ロソフ ト社 自身が 出 
している 公式の 用語 辞典な ので ある。 二れ だった 
ら， 信用が おけそう だし， 仮に 二の 辞典で 賙 ベた 
内容が 間違って いたと しても 「だって マイクロ ソ 
フト がそう いって るんだ もん」 つてす ねれ ぱ よい 
の だ。 だが， すねる 必要 は ほとんどないだろう。 
しっかりした 辞典な の だ。 マイクロ ソフト 社に 関 
係の ある 言葉の 意味 や 用法が 中心 だけれ ども， な 
にせ Macintosh, PC, OS, アプリ， 言語 などなど 守 
備 範囲 はやたら 広い 会社 だからまず 問題 はない。 
特に GUI, マルチメディア， ソフ トウ エアと いった 
意味が 曖昧に なり がちな 言葉 を 調べたい ときに 役 
立つ し， マイクロ ソフト 社の 見解 だから 用語の ひ 
とつの 基準と しても 使える。 とりあえず， バソコ 
ンュ一 ザ一 必携。 手元に一 冊 あると 非常に 重宝す 
る 二と 必至。 ただし， 翻訳 版 だから， 日本 独自の 
項目 （FEP， JIS コードな ど） はない し， 致命的な 
ことに， 見出し語の 50 音ソ一 卜が おかしい。 英文 
index から ひいた ほうがよ いほ どで ある。 （K) 


きも 麗 ZZ. 
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最近 は 小説の なかに もコン ビュー 夕が 登場す る 
ものが 数多く 見られる。 

本 害で は コンピュータ ゲーム， バーチャル' リ 
ァリ ティ， DTP, マルチメディア など， コンビ ユー 
タ テクノロジ一 と 関わって くる 現代 小説 を "電子 
文学" と 定義して いる。 その 例と して. トール キ 
ンの 「指輪 物語」 と コンピュータ RPG ，筒井 康隆の 
「朝の ガス パール」 と パソコン通信 など を 挙げて， 
コンピュータ テク ノ ロジ一 と 文学との 接点 を わか 
り やすく 解説して いる。 そして "電子 文学'' とい 
う フィルタ をと おし て 現在 も 進行し ている 電子 時 
代の 文学 潮流 を 考察して いる。 



ヴァー チャル • 
リアリティー ズ 

産業と 文化の アン ソ Q ジ- 
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技術 評論 社 編集部 訳 
技術 評論 社刊 
003(3225)2300 
A5 判 375 ページ 
― 3, 200 円 （税込） 

現在， バーチャル 'リアリティ （以下 VR) を 体 
慼 できる もの はいくつ か ある。 ゲームセンターに 
ある 「バトル テック」， パソコン通信 による 「八 ビ 
タツ ト」 などが そうだ。 

本 害で は， 教育 や 娯楽な ど いろいろな ことに わ 
たって 応用が 試みられ ている， VR への アブ ローチ 
や プロジェクトの 全体 像が 紹介され ている。 その 
なかで， VR という テクノロジーが もつ， 一部の 軍 
事 技術 だけで な く 身近な 多方面の 分野への 可能性 
と， 人間の これまでの 現実 認識の あり方が 変わつ 
てし まう 二と から 起こる であろう 倫理的な 問題に 
ついて 語って いる。 
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uest 疆 oini and 


10 月 号の 付録 ディ スク について 
です が， X68000Compact で 5 
インチ 増設 ドライブ を 持って い 
ない ユーザー はどう すれば いいので しょ う 
か。 これまで は 他 機種 を 使って コンバート 
してい ましたが， 今回 は 特殊な フォー マツ 
ト なので PC-9801 な どで コ ン バー ト する こ 
と もで きませんでした。 

和歌山県 中 本 謙 一郎 
今^ はまず 付録 ディ ス ク 「秋 祭 
り PRO- 68Kj に IMI 迚 し た 質問 を 
い く つか とりまと めて みま し よ 


'チ ドライ ブュ一 ザ- 


の 


まず は， 3. 5 ィ 
対応です。 

現在 までに ffi 集 郎 I ： 問 い 合わせが あつ た 
ものに 纣 して は コンパ一 卜 して 対^して い 
ます 力、 S 前で 処理され ている 方 も 多い よ 
うです し， 5 インチ 増設 ドライブ も 結構^ 
及して いるた めか， 問い合わせ は 意外と 少 
ないようです。 

3. 5 ィ ンチ への コン バー ト を 希望され る 
ガは 以下の も の を 編集部 宛に 送つ てきて く 
ださい。 

1) 3.5 ィ ンチフ 口 ッ ピ 一ディ ス ク （2HD) 
を 1 枚 

2) 返信用 切手 を 貼り， 送り 光 を, It! 入して 
ある 返信用 纣莳 

ただし， なにぶん 編集部 内での 手 作業に 
つき， 発送までに 多少の 時^が かかる こと 
が 予想 されます ので その 点 は あらかじめ ご 
了承く ださい。 

^初から3.5ィ ンチ ディ スク もつ けられ 
ると いいのです 力 f ， 現在のところ， 雑誌 協 
全の 規約に よ り 3.5 インチ フロッ ピ一 ディ 
スクは 雑誌 付^と して 添付す る こ とがで き 
ません から Oh!X の 付録 ディ スクは 5 イン 
チ のみの サポート になって います。 もっと 
も ぼの 中には， ディ スク がつ く ゆだけ 雑誌 
ではな く ム ッ ク极 いに して Witit する という 
姑息な 手 もあります ので， デュアル メ ディ 
7 に して 画 円 く らいの 特別 定価 を 設定す 
る こと も 不可能で はない のです 力、 現状で 
は そこ ま での 需要が あ り ま せん。 今後 も 問 
い 合わせに 対して 偭剁 対処す る こ と になる 
と 忍 われます。 

もしも 買って きた 付録 ディスク 
が 壊れて いた ら どのよう に 対処 
すれば いいので すか。 

徳島県 吉田 亨 



と り あえず， これは^つ てきた 

本が 破れて いた り , 落 r が あ つ 
た り と いうのと 同じ 扱いに な り 

ますので， てっとりばや いの 力び その Oh!X 
を 買った 蒈 店で^ C り 替えても らう」 という 
方法です。 対^ し て く れ なかった り 在庫が 
なかった りした ときには， ソフト バンク 出 
版 事業部 販売 局 宛に 返送して く ださい。 

(U) 

付録 デ イス ク はどう やって バッ 
ク アップ を 取る のです か。 

香川県 木 下 陽子 

付録 デ ィ スクの パック アップの 
取り 力 'について 解説し ます。 秋 
祭り PRO-68K は 1.4M パイ 卜の 
特殊 フ ォ一 マ ッ ト を 施 し た ディ ス ク に収錄 
されて いますので， システム ディスクに 付 
厲の DISKCOPY.X や SX-WINDOW の 操 
作な どで は パック アップ を 取る こ と はでき 
ません。 

では どのよ う に すれば いい かとい う と， 
ディスク ご とバ ック アツ プす るの は 無理な 
の だから， COPYALL.X を 使つ て ファイル 
ごと に バックアップ を 取れば いいこ と にな 
ります。 ^際， 忖銶 ディスクの 制作 も 同じ 
作業で 行われて いま したので もつ と も 確実 
な 方法と いえます。 

こ 二で' はもつ とも 对処の 面倒な， FDD 2 
ド ラ ィ ブ のみ ハ一 ドデ イス ク なしと いう 環 
境 を 想定して 手順 を 解 說し ます。 

とりあえず， RAMDISK.SYS と 9SCDR 
V.X を 組み込んだ システム を 立ち上げて 
く ださい （付録 デ イス ク そのもの でも かま 
いません）。 RAM ディ スクは COPYALL.X 
が 人る 大きさが あれば 十分です。 ま た 付録 
デ イス ク に 収録 さ れ た 9SCDRV . X は 2 重 
常駐 をす る と 敁 悪の 場合 デ ィ ス ク を 破壊す 
る こと も あり ますので 注意して く ださい。 
絞いて RAM ディ スクに システム ディ スク 
力 ' ら COP Y ALL . X を 転送 してお きます。 

そ し て 9SCFMT.X を 起 ま'カ して 2HS フ 才 
—マツ 卜の 新しい ディ スクを 作成し ます。 
メニューで 2HS を 選び 実行して く ださい。 
これで 準備 は 終わりです。 

ここで ドライブ A に 付録 ディスク， ドラ 
ィ ブ B に 新し く フォーマット した ディ ス ク 
が あり， RAM ディスクが C ドライブ にな 
つてい ると しましょう。 あと は， 
OCOPYALL A:*.* B: 
です ベての ファイルが 転送され， パック ァ 


プは 完了 します。 

10 月 号 付録 ディスクの CHERR 
Y BOY がどう しても 動き ませ 
ん。 もちろん， 11 月 号の r ごめ 
ん なさい の コーナ一」 で 指示され たような 
使い方 はとつ く に 行って います。 機種 は X 
68000EXPERTT, CHERRY BOY の ディ レ 
ク ト リ に ZMUSIC.X が 入って いて， "MUS 
IC BIOS〜" と 表示され ると ころまで きて， 
S し OT 

の 部分で エラ一 （$0023) が 発生し ます。 ほ 
かの PENJAIMG! な ど は 問題な く 動いて い 
ます。 いったい どういう ことでしょう 力、。 
神奈川県 平 井秀司 

表示 さ れ たの は "MUSIC BIOS 
ALREADY INCLUDED" とい 
う エラ一 メ ッ セージた' と 忍い ま 
す。 これ はすで に システムに OPMDRVn. 
X な ど の 音源 ドラ イノ 《が 登録 されて いると 
きに 表示され る ものです。 

ZMUSIC , X は システム の 安全性 のた め， 
OPMDRVn.X な どのなん ら かの 音楽 ドラ 
ィ パ' や PCMDRV.SYS と PCM8.X 以外の 
特殊な AD PCM ド ラ ィ バが 常駐 している 
と きに は システムに 組み込まれな いよ う に 
なって います。 

ですから， こういった エラ一 が, 屮, ると き 
は CONFIG.SYS な ど か ら OPMDRVn.X 
の 常 駐指 定を 取り除いて 再度 システム を 起 
I 力して から ゲーム を 宾 行して みて く ださい。 
(屮 修ー） 
10 月 号 付録 ディスク にあった ス 
クリーン セー パーです が， 先日 
まで はちゃん と 動いて いたのに， 
突然， 起動時に 「ファイル？ ？ ？が 指定 さ 
れ ました j という 表示が 出る ようになって 
しまいました。 なぜで しょうか。 

島根県 山 下忠明 
付録 ディスクの スク リーン セ一 
バーの サンプル モジュールのう 
ちし ASER.X て' （し ASER2.X で 
も） エラーが 出て しまう のです が。 どうす 
れ ばいい のでし よ うか。 

北海道 柴田 五郎 （ほか 多数） 
スクリ 一 ンセー バー^ 係 は 当初 
SX- WINDOW ver. 2 I . で 
発されて いた 関係で い く つかの 


不都合が あ り ま した。 SX- WINDOW ver. 
3 でチ エツ ク したと きに 出て き た 不都合 は 
すべて 対処した つもりだった のです が， 見 
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^とし （または ェン バグ） があった ようで 
す。 ご迷^ をお かけ し ま した。 


SAVER,X( あるいは， 画面 暗 前 ，X 0 ス 
クリーン セ一バ 一の シェル） を 複数 立ち上 
げ よう とすると， 「ファイル？ ？ ？ 力^け 定さ 
れ ました」 という ダイアログが 出て しまい 
ます。 

スクリ 一ンセ ーバ一 が ひ と つの デス ク ト 
ッ プ阖而 に 複数 起 ^ されて いると いう 状態 
がすで に お ；ぉ です の で， 現ノ 《 一 ジョンの t 由 1 
面 暗 前 は 常に ひとつし か 起動 しないよ うに 
して く ださい。 

次の バージョン では モジュールの 拡張 子 
を *.AD に 統一し， モジュールの アイコン 
を ダブル ク リ ッ ク すれば 画面 喑 前が 立ち上 
がって， も しすで: こ f 鋼面喑 前が 立ち上がつ 
ている 場^ * に は' お ひ モジュール 選 択 のメニ 
ユーに 新たに 加え ると いう スタイル をと ろ 
う と^って います。 
参 LASER. X 

画面 喑 前の 3 つ 口の サンプルに LASER. 
X という 画面の 中心 か ら 放射 状に レ 一 ザ 
一が 飛び出しながら 回って い く t いう モシ' 
ユールが ありました。 これ は， 線の 描 || ば 1 を 
グラフマン を 使 用 せずに， 直接 IOCS を 叩 l 、 

て 行 つていた のです 力、 ここに 問題が あり 
ま した。 

な ぜ， わ さ" わ さ" グラフマン を 使^しな か 
つた かとい うと， グラフマン を 使えない 際 

の， IOCS を 使う サンプル モジュール として 

作った からです。 

16 色モ一 ド 時には |出題 ない のです 力、 SX 
-WINDOW ver. 3 の 65536 色モ一 ドの と 
きに， LASER. X を' お 行す ると 暴：^ してし 
ま います。 

どうや に， 65536 色モ一 ト" のとき に， IOCS 
を 使つ て グラ フ イツ ク 画面の 描 岡 を 行 う こ 
と は， プロ グラ ムの行 11 とか ス タイ ルの 
題 以前に， システム レベルで 禁止され てい 
る よ うです。 

そういう わけで (16 色 モー ドな ら 特に 問 
題 はない のです が）， サンプル プロ グラムの 
はずが サンプルと しての 意味 をな さなく な 

つてし まいました ので， 誠に 勝手 な が ら m 

Ifti 暗 前 の 3 つ 目の サンプル モジュール は 永 
久欠番 とい うこと にして く ださい。 IOCS コ 
—ル も 使わない よ うにし ましょう。 
拳 FISH. X 

とりあえず， いまのところ 大きな バグ は 


兑っ かってい ません。 なにせ， ラスタ一 ス 
クロールで 画面 を 揺らす わ， スプ ライト を 
表示させる わ， と い う プログラム ですから， 
細かい と ころ を 探せば キ リ がない のです が, 
お: //: い 細かい こ と はいいつ こ な しです。 

ダラ フ イツ ク鬮 面に 関す る 不具合 (65536 
iZi モ一 ドで GCR.X ゥ ィ ン ドウの' |' に^ 示 
し た キャンバス. X の表ボ 内容の 一部が ァ 
ッ プデ一 ト さ れ ない， グラ フ イツ ク iiii'ufii の 
スクロール 位^が ずれる ことがある） は， 
l;H^ キ ッ ト 侍ち と いった 状態です ので， 近 
いうちに 自 然解決 す ると 忍い ます。 仮想 画 
面 モー ドだ と 起動時に 画面の スクロールが 
ちょっと おか しくなる という バグが あるの 
です が， まあ， あまり 寄はないでしょう。 
で， は グラフィックの 表示な のです 
カ^ ファイル 構成 を 兒ても わかる ように， 
背景の 絵 は PIC ファ ィ ル になって い ま す 
(ファイル^ FISH BACK. PIC) o 

つまり， 背^: の グラフィック ^ボ に は 
PIC を 使用 している のです。 具体的に は， 
OWX1990 年 2 月 号に 掲載され た 柳 沢 明 氏 
による 「これが 嚟 の PIC.Rj を 参 やに 表示 
ル一 チン を 作成し ま した。 

PIC.R のよ う な^ 晴ら しい プログラム を 
開発/^ 表して く ださった 柳 i 尺 氏に^ し， 謝 
意 を 表する とともに， 使 した こと を叨^ 
し 忘れて しまった こと に^ してお, i' おびいた 
します。 （ィ 辻 也） 

なぜ， はがきの 表裏に 年齢 を 書 
かせる のです か ？ 
新潟県 中 山雅彦 （ほか 多数） 
ページの 下の はみだ しに ある メ 
ッセー ジが 最近 少 な くな つたよ 
うです が， そもそも これ はどう 
基準で 入れて いるので しょ うか。 
鹿児島県 酒 田浩ー （ほか 多数） 
さて， 今回 は 0h!X6 周年と いう 
こ とで， 日頃 質問の 多い 割に は 
答える こ とのない よ うな 「Oh! 
X のちよ つと した こと」 に | おする に 答 
えてみ ま しょう。 

年齢に 関す る K 問 は これ ま でに も 非常 に 
たくさん ありまし た。 あらゆる K 問の なか 
でも^ 多の ものだった と いえる でしよ う。 
こ れは钃 集 上の一 方 的な 都合に よるので 
すが' fit 中-にい うと 1 "はがきの 表と 襄は別 
管理 さ れ ている」 という のが 正解です。 

つまり， はがきの 表に は 住所氏名 や 電話 
番号な どの 個人情報が せかれて います。 こ 



れはプ レゼ ン 卜の^ 送ゃメ ッ セージ' に对す 
る 問い合わせな どの 際に 使用す る も のです。 

38 面に は 本誌に 関する メッセージ やさ ま 
ざまな; な 見が 記入され ています。 特に 誰が 
いった 意見 か は 重要で は あ り ません し， 個 
人情 報 は 取り扱いに 注意し ない といけ ませ 
ん から， 表と は^り 離して 使 川で きる よう 
に,； ビ 人 欄 を^ 成 してあります。 つまり， お 
面 だけ を コ ビー し て资料 に し た りする わけ 
です が， このと きに 年齡 という 情報 は 重要 
な もの だと やえて いますので， お \(\\ ( ： は 印- 
鈴 欄が 設置され ています。 

じゃあ， なんで^に も^ 齢が あるの かと 
いうと， STUDIOX や， はみだしにな^ を 
掲載す ると きに 名前 や 県 名 と 同時に 参照で 
き るからで す。 

過去に 表の 年齢 欄 をな く して 年齡 欄の 1 
力 所 化 を 試みた こ と があった のです が， 'M 
の メッセージ を w て， ^のお ^ を 化て， お 

の 年齡を 見て …… と， はがき を ひっくり返 
す 再 間の 倍増に キ レ た 編集 きの ヮガ ママ 力' 
ら わずか 1 力 月で 元に 戻されて しまい まし 
た。 昔 ははみ だし も 多かった し …… 。 ^す 

る ！ 二 お、 が^ C 、 ん です。 ご めんなさい。 

それから， はみだし にある メッセージ' は， 
全面 リ ス ト ぺー ジの 昆闇 き につ け ら れ ます。 
読むべき と こ ろがない ページ はなるべく 作 
ら ないように している わけです わ。 < U ) 


質問に お答えし ます 

日ごろ 疑問に 思って いる こと， どんな こ 
とで も 結構です。 どんどん お便り くださし、, 
難問， 奇問， 編集 室が 総力 を 挙げてお 答え 
いたします。 ただし， お寄せい ただいて い 
る ものの 中には， マニュアル を 読めば すぐ 
に 解答が 得られる よう な もの も 多々 あり ま 
す。 最低限， マニュアル は 熟読して おき ま 
しょう。 質問 はなるべく 具体的に 機種 名， 
システム 構成， 必要なら 図 も 入れて こと 細 
かに 書いて ください。 また， 返信用 切手 同 
封の 質問 をよ く 受けます が， 原則として， 
質問に は 本誌 上 でお 答えす る ことにな つて 
いますので ご了承く ださい。 なお， 質問の 
内容に ついて， 直接 問い合わせる こと も あ 
り ますので 電話番号 も 明記して く ださい， 
宛先：〒 103 東京都 中央 区 日本 橋 浜 町 

3-42-3 
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一 FROM READERS 

気がつ くと もう 12 月。 寒くなる はずです。 
そろそろ 街はク リス マスへ とまつし ぐら。 
急ぎ足で かけて ゆ く 人々 の あいだ をす り 


♦ 凄いです ね 「SLASH」。 シ： l — デ イングまで サ 
ポ一 ト した 汎用の ライ ブラ リ なのに あの 速さ。 
私 も 横 内 氏の 熱血 ウィルスに 感染して しまった 
ようで， ひさしぶりに アセンブラ を 使って 何 か 
作って みた く なり ま した。 

河 合 章紀 （22) 茨城県 
令 今回の ディ スクに は 少しが つかり し ました。 
私と して は ゲームよりも， 永続 的に 使える ュ一 
ティリ ティ を 重視して ほしかったです。 一番が 
つかりし たの は 「 ドラキ ユラ クロック」 です。 
—部の ユーザ一 にし か 使えず， 一度 見て 笑って 
おしまい といった 感じの プロ グラム を 収録し な 
いで ほしいです。 でも r SLASH」 は うれしいで 
す。 西 村 圭介 （17) 滋賀県 

♦ 「FISH.X」 はスパ ラシィ。 セ ガレ も 妻 もお じ 
いちやん もおば あち やん も 見とれていた。 しか 
し 私と セ ガレ 以外 は 本当の スバ ラシ ザが ちっと 
も わかって いないと 思う。 

浅 井 和彦 (49) 神奈川県 
10 月 'ふの 特別 企画 &付録 ディ スクに は， 本 
当に たく さんの 方から コメン ト をいた だき 
ありがとう ございます。 満足した， 納得が 
いかない， など いろんな 方が いらっしゃい 
ま した。 全体 的に は 喜んでい ただけ たよ う 
です。 一部の ものに ついては 説明 不足な ど 
があった こ と をお 詫びいた します。 
♦ 新 連載の 「ハ一 ド コア 3D エクスタシー j に 非 
常に 興味が わいた。 3D もの 好きの 僕 はいつ か自 
分で 3D を 使った ゲーム を 作ろ うとして いたの 
だが， それ を かなえて くれそう な 2 人の 熱い 思 
い を 感じ， 「自分 も 急がねば！」 と 思いた つた 
が， プログラム 技術 はない し， 気持ち だけ 先走 
りする 有様。 早速 勉強せ ねば ！ 

高 田 秀人 （20) 福島県 
その 気持ち を 持ち 統 ける こ と 力- : とっても 大 
^ではない でしよう 力'。 あせらずに 自分の 
ペースで がんばって ください。 いろんな こ 
と を 邱. 解す るう えで も 参^ に な る 部分が あ 
れば宰 いです。 

♦ r こちら システム X 探偵 事務所」 を 読 ん で 「特 
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TO THE EDITOR 一 

抜けて， あなた は どこへ 行く のでしょう 
か？ 彼， 彼女に 逢いに， それとも 宴会 
です か。 体に は 気をつけて くださいね。 


殊な 感性 を 必要と していた ボケ • ッッコ ミがぁ 
なた にも 簡単に できる （たしか 二ん な慼 じだつ 
た）」 つてい う コピーの 広告 を 思い出した。 それ 
が 新聞広告だった もんだ から， 思わず 笑って し 
まった 二と を慷 えてる。 笑う つもりで 読んで い 
ないから， 不意にく る 笑いに 弱い。 コピー じ や 
な いんだけ ど 〇 辞苑の 「おちんちん」 の 解説 は 
よかった。 その 意味 力び 男女の 仲睦まじい こと j 
だとい うのに は 目から 鱗状 態に して くれた。 思 
わず 頷いてい ると ころへ， 次の rr ちんちん かも 
かも」 とも」 に は 笑いの ッポに はまらせて くれ 
た。 ど一 いう 場面で 使え ぱいい のか 悩んで しま 
う。 「いよつ， この ちんちん かも かも」 つて 「夫 

婦で Q&Aj のッ ッコミ に 使う 力、。 

伊藤 浩克 (22) 香川県 
その コピーって 結局なん の 広告に 使われて 
いたんで すか ？ ひょっと して 関西 方面で 
は 「^談 士 養成 講座」 なる ものが 存在して 
いるので しょう 力'。 r ちんちん かも かも」 は 
聞いた ことがあります。 「た ほい や j という 
番組の なかで 閗 いたんです （いま は， やつ 
てない けど）。 あつ， これ は 東京 口一 カルで 
した， ごめんなさい。 ^組の 内容が 知りた 
い 人 は アンケート ハガキ にで も: きいて く だ 


さい。 別の 機会に お教え します。 
♦ 魚 を 飼おうと 思った。 が， ゥチ にある 水槽で 
はお 魚さん たちの 機嫌 をと る こと はで きないよ 
うだ。 せっかく スーパ一 で 買い物した おまけに 
もらって きたのに …… 。 しかたない， 水槽に 新 

しい 窓 を はめる か 。 確か， 13,000 円でば一 

じょん 3.0 とかいう 窓が ゥチの 水槽 （X68000SUP 
ER) に はめられる らしい。 

岡 田 篤志 (23) 神奈川県 

お 魚が 生きて いる う ちに ちゃんと 水槽に 入 

れ てあげて く ださいね。 
♦ この 前， 某 怪しい キッケ 薬 I 錠 を 飲んで 眠気 
を 散らし 学校へ …一 。 途中で 突然 息苦しく なり， 
そして 体が しびれ， 手 はけい れんし …… 。 なぜ 
か 意識 だけ は ハツ キリして いました。 皆さん 体 
の 疲れと 心身症に は 気をつけましょう。 でも ス 
テラ は 元気 だ。 坂 田 宗隆 （19) 大阪府 

あと アブ ナイ 薬に も 気をつけましょう。 
♦ いや一， しかし アメリカ は 物が 安い。 とくに 
食べ物が 安い。 ピザ （でつ け一 やつ を 4 分の I 
に 切った もの ）+ ジュース 飲み 放題で 2 ドルし 
な いんです よ。 ついでに パソコン も 安い。 も一, 
日本で 買い物 するとなんでも 高 いんで バカ ら し 
く なり ます。 木 村 奨 （21) 兵庫県 

それに しても 本当に 外国の 人 はす ごい 食欲 

です よね。 だから 日本人 だとお: の 割に 安く 

感じる のでし よ う か ？ 
♦ テレビ を 見て いたら 突然 プチ ッ といって 画面 
がま つ 黒に。 「また， テレビ局の やつが へま した 
な」 と 思いつつ， しょうが ないから ほかの 局 を 
見ようと 思って， チャンネル を^え て みても 映 
ら ない （やばい 度 90%)。 嫌な 予感が しつつ 今度 
は X68000 を 立ち上げて みる。 いつもの ように ハ 
― ド ディスクが 軽く 音を立てて 回り 始めた が， 
タイトルが 出て こない。 という わけで ディ スプ 
レイが 壊れて しまった。 山 本 学 （22) 広島県 

さあ ディ ス プレイの 横 をな でて あげ ま し よ 

う。 ご機嫌が ifC るか もしれ ません よ。 
♦OhIXIO 月 号 を 買って 家に 帰る 途中， 自転車の 
カゴ から カバンが 落ちた。 Oh!X と 付録 ディスク 
が 入って いるので なか を 見て ビック リ。 なんと 
Oh!X が怪 しい 角度で 折れ曲がって いるの だ！ 
家に 帰って ディスク を 解凍して みたら， 正常に 
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動いて く れ たので よかった。 ひとつ 発見 c Oh!X と 
付録 ディスク は 強い。 育 木 恭一郎 （13) 東京都 
はかの 哲 さん はまね しないよ うに。 曲げた 
あとで^ めない と いわれても 闲 り ますので。 
♦ こんな Oh!X は 嫌 だ！ めくる とき， ベリ ベリ 
音が する。 文庫 サイズ。 機械語で 害 かれて る。 
生臭い。 竹 前 和 哉 (20) 長野県 

生臭 いのはち よつ と^ 弁して ほしいで すね。 
く さやの 匂いなん かしたら 。 
♦ 付録 ディ スク のど こ を さがして も SAVESC. 
SYS が 見つか らな いん です け ど …… 。 

平 田 賀一 （18) 岡山県 
解凍した ディ スクの 4 に draclock と い う 
ディレクトリが あります。 そのな か を 探し 
て く ださいね。 
令 調子よ く 大学が 決まれ ば 対戦 格 闘 モノで も 
BASIC で 組ん でみたい な あ。 なんてい う 野望 が 
ある。 「ぱ一 てい ハンズ」 を 読んで いると シス テ 
ム 自体 は 簡単な よう だ。 ァ一 ケ一 ドゲ一 ム など 
のソフ ト ハウス は 実質的に バランス 調整 だけな 
のか も。 お 気楽す ぎ るん じ やない か？ ま， だ 
から 作って みょうとね。 水 野 真榭 （17) 岡山県 
何事 も 経験です。 とりあえず やって みる こ 
とが 大切です よ。 がんばって ください。 シ 
ョ一ト プロで お待ちし ています。 
♦Z- MUS にの システム は どのよ う に すれば 入手 
できる のでし ようか？ 大野 秀樹 (21) 鹿児島県 
システムた' けで したら 10 月 号の 付録 ディ ス 
ク のなかに 入って います。 マニュアル など 
を 入手したい 場合 は ％壳 中の 「Z- MUSIC 
システム ver. 2.0」 に 入って います。 でも 本 
当に これが 出る 頃に は 発売され ている のか 
な あ。 たぶん 大丈夫 だと 思う けど …… 。 
♦ | 年ぶ り にハ一 ド ディスクが 直って 真夜中 ま 
で) (68000 を 使って いたと ころ， 家の人に 「でん 
こちゃん」 (by 東京 電力） の 広告 を X68000 の 側面 
に 貼られて しまった。 電気 を 大切に ね。 

瀬 崎 渉 (21) 茨城県 
その 広告 を 「満開の 電子ち やん j に 貼り 替 
えません か ？ 
♦ 卒論 地獄の 真 つ 最中 に 友人 か ら X68000EXPERT 
を讓り 受けました。 もう ダメ です。 X68000 のな 
かに 住んで いるよう な もんです。 出られません。 
いや， 出たくない。 影 山 雄 太 (21) 宮城県 
卒論 も X68000 の な かで 普け ば解决 です よ 。 
そうすれば 出な く ていい し， 決ま りです ね。 
♦ 僕 は 学校 で UNIX で C 言語で プログラム を 作 
ら されて いる （宿題 だけど)。 また， バイト 先で 
某国 民 機 Ap を 使って C++ 言語の 勉強 をして い 
る。 さら に 家で， X68000 を 使って C 言語 or ァ セン 
ブラで プログラム を 作って 遊んで いる。 いつも 
同時に 3 つの プロ グラム を 考えて いるので 毎日 
頭が ゥニ している。 ああつ， 時間が ほしい。 

森 田 和宏 （21) 徳島県 
頭の なかが マルチ タスクで すね。 全然 別の 
こ と な ら ともかく 似た ような こと を 3 つも 

同時に 考える k は …… O 

♦ 去年の 4 月に 結婚した。 今年の I 月に 車 を 買 
つて 借金した。 8 月 27 日に 子供が 生まれた。 結 


婚 してから とたんに 出費が かさんで いる。 結婚 
してから 最初の ボーナス は X68000 にと いう 約 
束だった はず だが， いまだ 私の 部屋に その 勇姿 
はない。 Oh!X を 読んで る 独身 男性で， まだ X680 
を 持って ない という あなた！ 買う な ら 結婚 
前 だ！ 吉田 孝行 (25) 長嵴県 

先入の ありがた いお 言葉でした。 皆さん， 
心に 刻んで おき ましょう。 
♦ 初心者 3 人で 多摩川に ゴルフ を し に 行つ た： 
見知らぬ 人と ラウンド したが， 彼 は 我々 の あま 
りの 下手 さに あきれ， なかば 怒って 2 ホール 目 
に は ほとんど 口 をき いて くれなかった。 終わつ 
f 二 あと, どっと 精神 疲労が 出た。 

吉田 周 平 （18) 神奈川県 
ゴルフ はた' いたい 4 入 1 グループで ラウ ン 
ドす るので， 今度 は 4 入で 行けば 余計な 精 
神 疲労が 減る かも しれません ね。 ただ 次 は， 
後ろの グループから プレ ッシャ 一を かけら 
れる かも しれない。 

♦ 10 月から 住所 （地名） が 変更され るんで す。 
約 20 年 間 な れ親 しんで きた 地名 と 別れる の はち 
よつ と 悲しい な あ。 加 藤 一八 （19) 神奈川県 

自分の 名前が 変わって し まうよう な 1§ じで 
しょうか？ 

♦ I00M バイ 卜の HDD を 買った。 それ は 金に 余裕 
がで きて しまったから 。 その 余裕っての は 
デ一 卜 資金から 出た もの …… し く し く …… ふら 
れ たの よん （涙）。 せっかく イラスト 載った のに 
…… あつ， 二れ をネタ にして イラスト 描く か c 

今 井 健 生 (21) 奈良県 
イラスト はボッ になって しまいました。 ご 
めんなさい。 代わりに ハガ キを緞 せた ので， 
立ち直りの きっかけに してく ださいね。 
♦ 先日， 僕 は 掛け布団の 上で 寝る と 気持ちいい 
という， 布団 業界に一 大 センセーション を卷き 
起こ してし まいそうな 大 発見 をした。 

村 上 元 章 （18) 静岡県 
いまごろ そんな ことに 気づく ようで は， ま 
だまた '1す いです ね。 布団 を 日に- T- した あと 
に崧 るの が， もっと 気持ちい いんです よ。 
♦ クレーン 用ヌィ グル ミ 1 ,000 個 目 を 取り ま し 
た。 ちなみに， セ一 ラーマ 一キュリーでした。 
次 はし 000 種 を 目指そう かな （笑)。 


鈴 木 広 志 (26) 栃木県 
その 1.000 個の ス ィ グ ルミ， ひよ つ として 全 
部 持って るんで す 力'。 部 W に 人る と スィグ 
ル ミ に 埋もれて 生活 を している と か 一… 。 
♦ 近頃， 我ながら 独り言が 多くな つて 困って い 
る。 X68000 の 前に 座り， （さばを読みながら， あ 
るい は自 転 車に 乗り なが ら ブッ ブッ と d 玄 く 姿 は 
誰の 目に も 不気味で ある。 こないだなん ぞは， 
バス停で 待って いたと き， すぐう しろに 女子高 
生が 居る の も 気づかずに， 買って きたば かりの 
某 アニメ一 ジュを 眺めながら 某 セラ ムン のこと 
を ぼそぼそと 吱 いてたん だけど， あのと き ほど 
「穴が あったら 入り たし、」 という 気持ちに なった 
こと はない。 どうか この 独り言 を 直す 術 をご教 
授 ください。 浜 島 順一 （19) 埼玉県 

独り^ T を [も: すなん ていわないで， いっその 
こ と 独り H を 1泫 いても 気にしな く なった ほ 
ラが 早い かも しれない。 
♦ 最近 r ういろう j を 食べて ない な一。 ところ 
で 「ういろう j つて， やっぱり 「しろ」 です よね。 
「しろ！」 基本です よね。 実家 （愛知県） に 戻つ 
たと きに 買いに 行 二う つと。 

杉 浦 秀和 （19) 東京都 
「しろ」 力 1 基本な の は 「ういろう」 た' けなの 
だろ う か？ 特に^い 意味はないです よね。 
♦ 臨時 収入 （パチンコで もうけた） があった の 
で MD (ミニディスク） を 手に入れました。 ビク 
夕一 の 「XM- Dl」 つて やつでして， いいです。 楽 
しいです。 タイトル を 打ち込んだり， 意味 もな 
く 曲 順 を 入れ替え たりして 遊べます。 皆さん も 
試して みて ください。 あ， もちろん 音 もなかな 
かいいです。 生 ディ スクが 高い のが 難点です が。 
木 村 行 男 （21) 栃木県 
^ましい な あ。 臨時 収人を 手に 人れ る 乎 段 
を 探さ なきや。 府屮 にで も， おでかけ しま 
しょう かね。 

♦ 10 月 号で "可 口 可 楽'' の 話が 出て きました が， 
ァレは 飲めた もんじゃありませんでした。 ファ 
ン夕も 同じです。 あと， 本場 中国 料理 も 食べら 
れ たもん じゃありませんでした。 だって 私 を 含 
め 多数の 人々 がお なか を こわして ゲリ をした く 
らいです から。 中国に 行こうと 思って いる 人 は 
気をつけて いって らっしゃい。 




STUDIO X 151 


神 保 公一 （18) 東京都 
たぶん， 水が 悪 かったん じ やないで し よ ラ 
か。 海外へ 旅行す る とおな かの 弱い 入 は 
労し ますから ね。 （ふ） 娘なら 越な いんで 
しょう けど …… 。 
♦ べプシ コーラ は "百事 可 楽'' と 害き ます。 香 
港 映画なん かにと き どき スポンサ一 と して 出て 
きます。 新田 弘樹 （18) 埼玉県 

lit えていた だき まして ありがとう ございま 
す。 でも これた' と 「^の 事 を 楽しむべし j 
とな るんで しょうか。 はかに も T- 菜の 鈴 水 
さんと かも， どうも どうも。 
令ス ト II の 「ヨガ フレイム」 が 「D。GA( ドウ ガ） 
フレーム」 に閬 こえて しまい， 気が狂い そうで 
す， 堂領 輝昌 （19) 神奈川県 

そ ん な に 鼓 が 狂い そ う な ほ ど D5GA に B し 
めら れて いるんで すか ？ 
令 東京の 某 製作所の 近くに 引っ越し てきた,， 窓 
の 外 で 物音 がした の で， ネコ かと 思い 下 を 見た <, 
巨大な 力 エルだった。 早く 実家へ 帰ろうと 思つ 
た。 山 口 文隆 （20) 東京都 

もしかして その 力 エルって 2 本 足で. なつ て 
たりし ませんで した か？ ええ， よく^お 
の そ ばで …… 。 
♦ 先日， 某 テレビ 番組で 「3DO」 の デモ を やって 
いました。 既存の ゲーム 機と まったく 違う 次元 
の 映像の 連続で， スペックの 違い を まざまざと 
見せつ けられる ばか り でした。 

石 川 正史 （29) 北海道 
会社で 「3DO」 を 兄る 機会が あり ま した。 
デモの 一而 はな かなか^ しかった のです が. 
ゲ一 ム の lOTlifli は ド ッ ト が少 し祖 いようです。 
あ t CD-ROM の^み 込み ii^ が …一 。 ァ メ 
リ 力で デモ を 兄せ たと きに は^み 込み 迚^ 
が 速い といわれた そうです。 それ を |1H いて 
思い出した 詁で すが， 信号待ちの 車が 背に 

なつてから き 出 さずに いると 後ろの '|( に 

クラクション を ni5 ら されます 力 f， H 水と ァ 
メ リ 力で はずい ぶん 時閼に 差が あ り ま し た。 
向： う の 人 は 基本的に のんびり なのかな。 
♦ 台風の 日に ディズニーランドに 行った。 その 
日に一 番 迫力の あった 乗り物 は， ス プラッシュ 
マウンテン でも スペース マウンテン でもな くジ 


ャ ン グル ク ル一 ズ であ つ た。 

山 下 秀樹 (25) 東京都 
これ は 新しい^ しみん' です ね。 来年の 台風 
シーズンに は 試して みま しょう。 
♦ 「や あ， 今回の プレゼント のなかで は 3 番の 
湯飲みが一 番 応募 数が 多い， らしい ぞ」 （同意見 
多数. 僕 も ほしい） 斉藤 修 (25) 宮城県 
なかなか するどいです ね。 そのと おりです。 
で も また るか どう か は， おの みぞ 知 る 
といった ところで しょ うか 0 
♦ チョコ ボールの 金と 銀の ェ ン ゼルが な か な か 
当たりません。 よい 方法が あれば 教えて くださ 
い。 村 松 食英 (20) 愛知県 

甲-純な こ とです が やっぱりた く さん 買う こ 
と， これにつ きる ので は。 でも， 私 も 当た 
つたこ とが あ り ません， しくし く。 
♦Oh!X の 愛読者 プ レゼ ン 卜に 当選して ラッキー 
と 思って うかれて いたら， 悪魔さん が やって き 
て 私の 幸せ を 奪って いった。 おろして I 力 月 も 
たたね一 新車 はぶつつ けられて 傷が つ く わ， 
X68000EXPERT は 壊れる わ …… 最悪 に なって し 
まった。 木 村 信 之 (21) 香川県 

不幸 は 突然 やってく るの J 几 です ね。 まあ 
^が 無^なの 力 f 救いで しょ うか？ 
♦ アルコールの 勢いと いうの は 恐ろしい もので， 
先日 はいきな り アカペラで 「ベラ ポ一 マン」 の 
歌 を 唄って しまいました。 だって カラオケ にこ 
んな曲 入って る わけな いんだ もん。 一緒に 唄つ 
た 悪友 と 私 はもう 二度と 二ん な 二と はやるまい 
と替 いました。 コップ I 杯の ビールだった のに 
一！ 岩 瀬 貴 代 美 (21) 福岡県 

1 杯の ビールで そこまで できる なんて， コ 
ス ト パフォーマンスが^ く ていいで すね。 

でも r ベ ラボ一 マン」 と は 。 

♦ ラーン， ルンメニゲ， ミロ。 外国人 選手が い 
つ ぱい 入って きた。 がんばれ レツ ズ！ 負ける 
な レツ ズ ！ P.S. 阪神 フ ァ ンの 気持ちが わか 
つてき た 今日 この頃。 三 浦 貴 至 (22) 埼玉県 
そんな こと をい つてる と 阪神 ファンに 怒ら 
れ ますよ。 ク^の I お 神 は A クラス 入り を 争 
つてい たんです から。 でも レツ ズが 嫌いな 
わけに やな いんです よ。 がん ばれ レツ ズ！ 
令ぺ〇 シ コーラの "当たる" カン は 33 本 も 買つ 



て ' 'ハズ レ" も 封筒で 10 通 も 送って 当たん なか 
つたのに Oh!X のプ レゼ ン ト に 久しぶり に 送った 
ら 当たつ ちゃい ました。 ありがとう ございます c 
必ず 感想 を 送ります。 山 下 寛 （21) 長崎県 
捨てる 神 あれば 拾ラ神 (おこがましいです 
ね） あり といった と ころでしょう 力'。 ただ 
の 偶然です けど， 感想 を 楽しみに 侍って ま 
す。 

♦ 大島大 介 君へ。 腕立て伏せ を やる というの は 
どうで しょ う 力、。 私 は 高校の 頃， 毎日 50〜100 回 
ほど やって いたら 2， 3 力 月で 胸囲が 84cm から 
90cm になり ました。 桜 木 哲哉 (22) 岡山県 
ァ ドバイ スに從 つて 1 力 Jj く らいがん ばつ 
て みれば いい かもしれ ません ね。 う〜 ん， 
戗全 だな あ。 ほかの 方法 も …… 。 
♦ 先日の 暴 度 4 の 地 露に はび つ く り した。 なに 
せ 私の 部屋 は 雑誌 や CD, ビデオテープ， 鉄道 模 
型， ダン ボールの 箱な どが 積み上げられ ている, 
「摩天楼の ホーム レス」 の 私 は， 常に 「ガレ キの 
下敷き」 になる 危険性 を はらんで いるの だ。 幸 
いに も 今回 は 被害はなかった。 

茂 木 伸 （23) 神奈川県 
なん と ハ一 ドボイ ル ドで 緊張に 満ちた' 1.： 活 
でしよ う。 ちょつ と 違う つて。 
♦Takara の 「す りおろ しりん ご」 という 清涼飲料 
があります が， これが 好きで たまりません。 で 
もこれ 「大根」 だったらす ごいです ね。 

大久保 寛 （22) 長野県 
いや あ， 「大根」 だったら 消化に とつても い 
いんでしょう。 そうじゃな いって。 でも 飲 
物で はなく'； 1 ^ fi に 「人 ft! おろし」 として' ノど 
れる かも しれません よ。 
♦ ずっと 前， 「エトワール プリンセス」 を 買いに 

； i 亍 つたと き， 間違って サイ フ ごと インキ一 ロッ 
ク してし まいました。 途方に くれていた とき， 

ェグザ クトの 社長さん （若い！） が 自費で ジャ 

フを 呼んで くれて 助かりました。 この 場 を 借り 
てお 礼 をい わせて ください。 ありがとう ござい 
ました。 もちろん r エトワール プリンセス」 は 

g つて 帰り ましたよ。 三 村 哲弘 (21) 新潟県 
入の ちょっと した 親 は とって もな さしい も 
のです。 それ を 人 W にしたいです ね。 

♦ 10 月 号に あった 「第 3 次ス一 パーロ ポット 大 
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< 青木 ー師 奈良県 



- 一れ. か 最後， お I 。わなかっ^^ T いるの かな？.， 



ダイ ブ. オン 2 の * ン.^ もので しよ-つ わ， 



戦」 の オリジナル キャラ は， サイ バスターと ヴ 
アルシオーネ， もう ひと リはグ ラン ゾン です。 
二の ゲーム は スーパ一 ファ ミ コン 用で 古今東西 
の 口 ポットが 出演し， 「ガン ダム」 の ストーリ一 


が メイン。 シナリオの 分岐 も 多く， エンデ イン 

グも 多数 用意され ている RPG 風の SLG です。 ゲ 
ーム としての 水準 も 高い し， みんなの 評価 もよ 
いので 20〜30 代の ガン ダム 世代に はおす すめで 


きます。 本当に シナリオに は 驚かされました。 
買って 損はありません。 桐 本 順 功 （17) 広島県 

楽しい もの は^しいです。 興味の ある ガは 

一^ ど うです か ？ 


ぼくらの 揭^ 


像揭 載 ご 希望の 方 は， 官製 ハガキ に 項目 （売る • 貢う ■ 氏名 '年齢 ' 

絡 方法 ) を 明記 してお 申し込み ください。 

き ソフトの 売買， 交換に ついては， いっさい 掲載で きません。 

搴 取り 引きに ついては 当 編集部で は 責任 を 負い かねます。 

參応募 者 多数の 場合， 掲載で きない こと もあります。 

• 紹介 を 希望され る サークル は 必ず 会 誌の 見本 を 送って くださ 1 


| 仲間 

★OpenSpace では， 第 2 期の 会員 を 募集し ます n 約 
2 年 前に I 年間の 活動と いう ことで やって きま 
した 力く， 好評に つき 再々 延長に なりました。 活 
動 期間 は I 年 半。 会報 は Mac を 使って 作成され 
ています。 DTP&600dpi の 世界 を 官能したい 方 
(笑） や， MZ ユーザー， Mac ユーザー， パソコン 
を 持って いるけ ど 使わない 人に ぉスス めです。 
基本的に 機種 は 問い ま せん。 X68000 で 腕に は 自 
信が あるが アイデアがない 人なん か 特に グッ ド。 
必ず 700 円 を 郵便為替 または 現金書留で 下記 住 
所まで。 会報 を 返送し ます。 その 際， 入会した 
い 場合 は 必ず 「入会 希望」 と し， 会報の み 見て みた 
い 人 は 「会報 希望」 としてく ださい。 なお 返信 
用 封简ゃ 切手 は 同封して はいけ ません。〒 399- 07 
長野県 塩 尻 市片丘 1039 卜 I 古级 一浩 

★ 音楽 系サー ク ル 「Stone-tone」 では 常時 会員 募集 
しています。 サ一 クル オリジナルの 全 XI 対応 Z- 
MUSIC 互換 ドライバ 「R-DRIVER Zj と X68000 用 
Z- MUS にが 公用 ドライバ になって います 力 S 機 
種， 音源， 実力な どの 諸 パラメ一 タは一 切 問い 
ません。 内容 は （基本的に 投稿の 制限 はあり ま 
せんが） 会員 皆さんから 募集した 全 ジャンル 対 
応の 音楽 データ， 投稿 記事， フリート一 ク， 各 
種 講座， 各種 情報な どの 発表 を 中心に 活動して 
いきます。 興味 を 持 たれた 方， 「R-DRIVER Z」 
(300 曲 以上の データ を 保持） だけに 用の ある 方 
は， 詳しい 案内 をお 送りし ますので 下記 宛に 連 
絡 を く ださ い。 亍 430 静岡県 浜 松 市 寺 脇 町 475 
松 下 篤 根 

| 売ります 

★ YAMAHA 「TG 1 00 (GM) 」 + システム サ コム r SX- 68 
MI1」 を 40, 000 円 以下で 売ります。 箱， 説明 害, 
接続 ケーブル， すべて ありで 完動 品です。 1993 
年 2 月に 購入した ものです。 なるべく 高く 買つ 
て くれる 人 を 優先し ます。 連絡 は 希望価格 を 明 
記のう え， 往復 ハガキ でお 願いいた します。 
〒939 富山県 富 山 巿太郎 丸 二 区 96-5 室 谷 
由久 （17) 

★ アイ '才 一'データ 機器 製 X68000 用 増設 RAM ポ 一 
ド r PIO-6BE2-2Mj を ほ， 000 円 前後で 売ります。 
連絡 は 往復 ハガキ でお 願いし ます。 〒520-30 
滋賀県 栗 太 郡 栗 東 町 出 庭 630-1 井村 英ニ 

(22) 

★ アイ テックの X680D0(SUPER 以前） 用 SAS1 ハー ド 


ディスク 「ITX680 (80M バイ ト） 」 を 送料 込み 
45, 000 円〜 50, 000 円で 売ります。 箱， 説明 軎， 
接続 ケーブル あり。 完動， 4 年 ほど 使用。 連絡 
は 希望価格 明記のう え， 往復 ハガキ でお 願いし 
ます。〒 399-07 長野県 塩 尻 市 広 丘吉田 1308 松 
塩 精和莊 A- 51 I 号 「0h!X 見た」 係 深 井 克志 
(31) 

★ マイ ク ロコァのモデム「!\/|〇24「八5」を1(],000円で 
売ります。 価格 は 相談に 応じます。 付属品 （箱, 
マニュアル， AC アダプタ， RS-232C ケーブル， モ 
ジ ユラ プラグ ケーブル〕 すべて あり。 I 年 ほど 
使用。 連絡 は 希望価格 を 明記のう え， 往復 ハガ 
キ でお 願い し ま す。〒 358 埼玉県 入 間 市上 藤 沢 
501-1 本 田 英雄 （2 め 

★ X68000 用 SCSI ボード 「CZ-68SI」 を 15, 000 円で 
AIWA の 2400bps ポケッ トモ デム 「PV-M24B5j を 
10, 000 円で 売ります。 連絡 は 往復 ハガキ でお 頋 
いします。〒 194 東京都 町 田 市 藤の 台 団地 2- 10 
-102 青木 恭一郎 （19) 

★ HAL 研究所の ハンディ スキャナ 「HGS-68」 を 
20, 000 円 （送料 別） で 売ります。 箱， 説明 害， 
付属品な ど すべてあります。 連絡 は 往復 ハガキ 
でお 願いし ます，〒 245 神奈川県 横 浜 市 泉 区 和 
泉 町 6239-3 蓑 和 田 啓 太 （29) 

★ 熱 転写 プリ ンタ 「CZ- 8PC2」 を 送料 込み 15, 000 円 
で 売ります。 箱はありません が マニュアル など 
はあります。 往復 ハガキ で 連絡して ください。 
〒562 大阪府 箕面市 半 町 1-9-6 桜 井池 永 寮 
越智 亮 (21) 

★ 数値 演算 プロセッサ 「CZ-6BPI」 を 箱， 説明 害つ 
きで 40, 000 円く らいで， 2M バイ ト增設 RAM ポ 
ード 1 "CZ- 6BE2」 を 箱， 説明 害つ きで 30, 000 円く 
らいで， 外付 ハードディスク 「Xstor40」， 色はグ 
レ一， SCSI/SASI 両用， 箱， 説明 鲁 完備 を 20, 000 
円く らいに てお 売りいた します。 ご 希望の 方 は 
往復 ハガキ にて 連絡 願います。〒 380 長野県 長 
野巿 大字 稲葉 2638 食 石 知徳 （30) 

★ ェプソ ンの プリ ンタ 「HG-5I30j 力 ッ ト シ一 ト フ 
ィ一 ダ， ゴシック 体 ROM フォント， 説明 害つ き， 
完動品 を 送料 別で 80, 000 円 以上で， シャープの 
ビデオ プリンタ 「CZ-6PVI」 用紙 100 枚， ケ一ブ 
ル, 説明 害つ き， 完動品 を 送料 別で 70, 000 円以 
上で 売ります。 連絡 は 往復 ハガキ でお 願いし ま 
す。〒 308 茨城県 下 館 市 小川 1385-7 鲸 雅之 
(36) 

★ X68000 用 2 M バイ 卜增設 RAM ボード， アイ' 才 
一' データ 機器 製 「PIO-6BE2-2M」 を 20, 000 円 


で， 拡張 スロット 用 数値 演算 プロセッサ ポート'， 
シャープ 製 「CZ-6BPI」 を 40, 000 円で 売ります。 
共に 送料 込みです。 連絡 は 往復 ハガキ でお 願い 
します。 〒： 344 埼玉県 春 日 部 市 大枝 974-4 増 
田 文 雄 （32) 

| 買います 

★X68000XVI 用 2M パイ 卜 増設 RAM ボ一 ド r CZ- 6BE2 
A j を 25, 000 円で， r CZ-6BE2Bj がセッ ト ならば 
45, 000 円で 買います。 連絡 は 往復 ハガキ でお 顋 
いします。 〒950-21 新潟県 新 潟 市 五十嵐 I の 
町 6730- 12 コーポ 幸 205 小 林 佳徳 （20) 

★ X68000XVI 用 2 M ノ、' ィ ト增設 RAM ポ一 ド 「CZ-6 
BE2A」 を 送料 込み 22, 000 円で 買います。 箱 はな 
くて かまいませんが 完動 品で 説明 害 は 必要。 連 
絡 は 往復 ハガキ でお 願いし ます。〒 5S7 大阪府 
茨木市 丑 寅 2H7-2I 山 本 省 吾 （21) 

★ Xlturbo 用 ディスプレイ r CZ-850D」or r CZ-855D」 
を 25, 000 円〜 30, 000 円 程度で 買います。 完 動な 
ら可。 キズ あり， マニュアル なし， リモコンな 
しで も 0K。 連絡 は 官製 ハガキ に 希望 金額 を 明記 
のうえ お願いします。〒 355 埼玉県 東 松 山市大 
黒 部 3 番地 平 田 ハイツ 106 小 倉 健 司 （21) 

★ X68000 用の 増設 RAM ボー ド 計測 技研 製 「KGB- 
X68PRKII-02j を 25, 000 円， もしくは 「KGB-X68 
PRKII-I2」 を 35, 000 円， または 数値 演算 プロ セ 
ッサポ 一ド 「CZ-6BP し を 25, 000 円で 買います。 
完動 品で， 説明 害， 付属品が あれば 結構です。 
送料 はこ ちらが 負担し ます。 連絡 は 官製 ハガキ 
でお 願い します。 〒241 神奈川県 横 浜 市 旭区 さ 
ちが 丘 165-15 中 村 将明 （17) 

★ Roland の GS サゥン ド モジュール r SC-55j を 
40, 000 円で i 袞 つてく ださい。 箱な し 可， 付属品 
など は 必要。 連絡 は 往復 ハガキ でお 願いし ます。 
〒506 岐阜県 高山 市 宗猶寺 町 124 冨士井 淳 
(17) 

バックナンバー 

★ Oh!XI99l 年 I 月 号 を 送料 込みし 5D0 円で 買い ま 
す。 付錄 ディスク のない もの， 切り抜きの ある 
もの は 不可です。 連絡 は 官製 ハガキ でお 願いし 
ま す。 T328 栃木県 栃木 巿片柳 町 2-53-7 山野 
上 敬裕 (20) 

★ Oh!XI992 年 2, 3,5， 6 月 号 を まとめて 送料 込み 
5, 500 円で 買います 。切り抜きの ある もの は 不可。 
連絡 は 往復 ハガキ でお 願いし ます。 〒814- 01 

福 岡 市 早 良 区 次郎丸 1-1 1-38 濱ロ 和彦 （19) 
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DRIVE ON 

この コーナ一 では， 本誌 年間 モニタの 方々 の 
ご 意見 を 紹介して います。 今月 は 10 月 号の 内 
容 に関する レポ一 卜です。 
奢 久しぶりの 付録 ディスク は， とても ハイ レ 
ベルな ものに 仕上がつ ていたよ うに 思う。 な 

かで も 橫内氏 作 「SLASH」 や， それ を 利用して 
作られた 1 " SION WDEM0」 など は， 動いて い 
る こと 自体が 不思議な ほど だ。 しかし， いず 
れも 未完成ぎ みなの は 否めない。 実際に 動か 
していた 時間 は 「PEN JANG ！」 や r CHERRY BOY j 
な どの ゲーム 類の ほ う が 長 か つ た。 r SLASHj 
r SI0N W」 について は， 横 内 氏， 丹 氏の 連載 
とともに， 今後に 期待す る。 

また， 付録 ディスクに ついては， もう 少し 
初心者で もさ われる く らいの 小さな プロ グラ 
ムも 入って いると いいよう に 思う。 
吉岡 洋明 (20) X68000 PRO fl , PC- 880 1 MA, 
FM-NEW7 埼玉県 

秦 電源 ON です ぐ 起動， マウス ひとつで 楽々 操 
作 …… な ディ ス ク に 展開す るよ うにして くだ 
さい。 今回の ディスク は， フロッピ一 への 展 
開 はすぐ にで きたので すが， 起動させる のに 
手間取りました。 システム 付きで 展開して く 
れた 「SI0N IV」 はすぐ に 動きました。 ところ 
が, 特に ゲームの ディスク は どの 墚 境で 起動 
してよ いの か 悩んで しまいました。 バッチ フ 
アイ ルを 探して 実行して みれば， 「〜を 常駐 さ 
せてから 起動して ください」 の メッセージ。 
いったい その ファイル は どこに あるの？ 初 
心 者 はこ こできつ とめげ てし ま うでしょう。 
せめて ゲームに ついては， システム 付きで 


展開して， RESET で 起動で きる ようにす るべ 
き だと 思います。 いくら 立派な プログラムで 
も， 起動で きなければ なんにもな りません。 

野原 賢 次 （32) X68000 ACE-HD, XI turbo 

model30 埼玉県 

• 「HSH.X」 がいちばん でしよう。 高速 だと 雰 
囲 気が でません が， 低速 だと 水槽 を 見て いる 
気分に させて くれます。 思わず 部屋の 電気 を 
消して 見入って しまいます。 これで 画面の 奥 
に 向かって'; 永ぐ もの も いれば 完璧です ね。 た 
だ， デモ モードの とき マウス 力一 ソル を 見失 
いやす いのに は マイ ッタ。 

北風 保 （22) X68000 ACE 東京都 
拿 「ハードコア 3 D エクスタシー」， 過激な 連 
載が 始まって， この 先 どうなる のか とても 楽 
しみに しています。 パ一 チャル リアリティ ま 
で ぜひ 成功 させて ください。 3D 処理の よう 
な 重 そ うな もの を 旧 IS な どの 専用 ハード を 持 
つた ワーク ステ一 シ ヨンなら ばい ざしらず， 
X68000 で やる と いう 凄 さに は 感動して し ま 
います。 

松 永 孝 治 （23) XI turbo mode ほ 0, PC- 9801 
N， AMIGAI200/85MB 鳥取県 

• 「目指せ ジョイ ス ティ ックの 星」 はとても 
参考になります。 特に 今回の 同期 • 反転 式 連 
射の 説明 は 目が 覚めた 思いです。 ただ トリガ 
—ボタン を 増設して し ま う の は ケースが 金属 
製 だからで きる ことです ね。 それにしても ボ 
タンが 少ないで すね。 シ ユー ティング ならと 
も かく， ちょっとした アクション ゲーム を や 
ろうとす ると， 3 つか 4 つく らい は ト リ 力'一 
が 欲しいです。 

今， いちばん 利用 しゃすそう なの は， TOWNS 
PAD です ね。 上下 同時で START, 左右 同時で 


SELECT というの は 画期的で すね。 次点 は 「チ 
エル ノブ」 付属の メガ ドラ 用パッ ド アダプタ 
でしよう 力、。 3 トリガ一 + START が 使えます。 
ただ， メガ ドラの パッ ドは IC (74HCI57) を 使 
つて トリ ガ 一を 読み込んで いるので プロ グラ 
ム 側が ちょっと 面倒 かもしれ ません。 
中 村 健 （23) X68000 ACE-HD, PC-386GS, 
AMIGA500 埼玉県 

秦 ""TOWERJACKj の 記事が いちばん 印象に 残 
りました。 やっぱり こんな 怪しい もの を 発売 
すると ころ は 1 社し かありません ね。 ついこ 
の あいだまで I M バイ 卜の フロッピ一 で 満足 
していた のにもう I G バイ 卜です か。 でも， 
これぐ らいの 容量 を 必要と する 人 は， 某 SMR 
の 画像 取 り 込み フリーク か， D6GA を やって い 
る 人く らいな ので はと 思います が …… 。 

私と して は， 指定 内蔵 機器の 早期 発売と 500 
M バイト タイプ， M0 タイプ， CD-ROM タイプ 
などの 発売 を 期待し ます。 
森 崎 剛 （2i) X68000 XVI, PC-980IRX2I 
広 鳥 県 

• 「知能 機械 概論」 に 出て きた 「マ一 フィ一 

の 法則」 というの は， なかなか 面白そう です 
ね。 私が 聖書と している 相 原 コージ 氏 編の 「コ 
—ジ苑 _( に 通じる ものが あります。 あるんで 
すよ， 笑えない のが。 つまらな いので はなく， 
モロ 自分に 当てはまる モノが ありました。 そ 
の ひとつ 「コンピュータと 人間の 幸福に 関す 
る 金言」 はグ ッサリ きました。 「ああ 俺 は 不幸 
やつたん か一 ！ 俺の 青春 はなに やつたん や 
—！」 ま， 本人が 楽しければ， それでい いと 
は 思います が …… 。 

中 矢 史朗 （22) X68030, X68000 ACE-HD, 
PC-386P 愛媛県 


ごめんなさいの 

3 —ナ一 

9 月 号 ツイン マウス ドライバ TMD.X 
P.I00 リスト 2 の TMD.LZH の 先頭 8 バイ ト 
が 抜けて いました。 以下の 部分 を 入力して く 
ださい。 申し訳ありませんでした。 

0000 I B 2A 2D 6C 68 31 2D 07 ： AB 
10 月 号 目指せ ジョイスティックの 星 
P.I33 図 2 の 回路図の なかで， （3) から 出て 
いる 線が 3 本の 線と 交差して います。 図の な 
かで は どの 線に も 接続 し て いな いよう に 描か 


れ ています。 ところが 実際に は， 2 本 目に 交 
わる 線と 接続し ます。 記述に 間違いが あった 
こと をお 詫びいた します。 
11 月 号 3. 5 インチ FDD を 改造す る 
X68000Compact の FDD に は 出荷 時期に よ つて 
2 種類が あり， 旧 タイプで は 記事 どおりの 改 
造が 行えない ことが わかりました。 ドライブ 


を 外す 際に カバーに r 0 し と 刻印され ている 
もの は 旧 タイプです。 とりあえずに KMB5588 
A) の 12 番 ピン を GND とシ ョ一 卜 させれば 同じ 
効果が 得られます。 ただし， この ピン は充 1» 
材に 隙れ ています ので 作業 は 困難です。 なお， 
満開 製作所で は 旧 タイ プ への 対応 も 行って い 
く とのこと です。 


バグに 関する お問い合わせ は 

む 03 (5642) 81 82 (直通） 

月〜 金曜日 16 ： 00〜18 ： 00 


お問い合わせ は 原則として， 本誌の バグ 情 
報の みに 限らせて いただきます。 入力 法， 操 
作法な ど は マニュアル をよ く お読み く ださい。 

また， よく アド ベン チヤ 一ゲームの 解答 を 
求める お 電話 をいた だきます が， 本誌で はい 
つ さいお 答えで きません。 ご了承く ださい。 


li)4 Oh!X 1993.12. 


ゲーム は 
誰の モノ 
みんなの モノ さ 

TX680D0 のま わり も， ま 卞 ゲームが 賑やかな 
今日 このごろです。 そんなな かでの ひさびさ 
の ゲーム^ は， いかがだった でし ようか？ 
ふと 振 り 返る と X68000 に もた くさ ん のゲ一 
厶カ澄 場して います。 「おつ， これ は」 とほら 
せる よう な 素 晴ら しい 作品から， 「なん じゃこ 
り や」 といった ちょっと 勘弁して ほしい 作品 
まで さまざまでした。 

今回 は ライタ 一の 方々 に 古今東西に 登場 し 
た 主に X68000 用の ゲームに 対して， それぞれ 
の 得意な 分野で， ユニークな 視点から 議論し 
て もらいました。 こ のなかの 意見 は あ く ま で 
も ひとつの 視点です。 ただ， 大きな ところで 

ずれて はいない と 思います。 im, 自分で ゲ 
—ムを 作って いる 方， そして これから 作ろう 
と 思つ て し 、る 方の にで も なれば 幸いです。 
ゲーム は みんなの モノです から。 
それから， みなさん も ゲームに 関して はき 


つと 一家言お もちでしょう。 今度 は その 意見 
も 聞 力、 せて ください。 

▼ 来月 は， 発売がず いぶん 遅れて しまって い 

る， 「Z-MUS に システム ve に 2,0」 に関する 4^ 
の 予定です （これ を 害いて いる 時点で は， 発 
売 日^:。 I 月 号が に 並ぶ 頃に は 発売され 
ている ことでしょう）。 ほかに は， 今月 号に 掲 
載で きなかった 「NEUCLEAR WAR」 力 確定。 
あと は 野と なれ 山と なれ。 ㈱の 内容です が， 
ツール なんか あれば いいし， 初心者に も わか 
るよう な 記事 力く 載せられる と いいな あ。 次回 
の" Ml 录 ディ ス ク の 予定が 3 月 号に g と な つ 
てし まいました。 楽しみに していた 方 は ごめ 
ん なさい。 5 見 在 各 スタッフ とも!^ 意 制作 中 
です。 もうしば らくお 待ちく ださい。 
▼ 「吾輩 は X68000 である」 は 著者 多忙の た 
め， 今月 はお^と させて. もらいました。 II 
月 号の 「大人の ための X68000j に 続いて 今月 
は 「X-OVER'MIGHT」 が 最終回と なり ま し 
た。 誌面が どんどん 寂しく なるとお 嘆きの あ 
なた のために， 采月 号で は ffiim を 予定して 
います。 さて I 本になる か 2 本になる か は， 
神の み ぞ 知る といった ところでしょう 力、。 


參 原稿に は， ィ漸 '氏名 '年齢' 職業 • 連 絡 

先 電話番号 • 機種 • 使用 言語 • 必要な 周辺 
胃 • マィコ ン歴を 明言 己して く ださい。 

* プログラム を^^され る 方 は， 詳しい 内容 
の 説明， 利用 逸 できれば フローチャート， 
変数 表， メモリ マップ （マ シ ン 語の^ ■) 
に， #^：« を 明記し， プログラム をセ一 
ブ した テープ （ディスケット） を 添えて お 
送りく ださい。 また， 掲載に あたって は， 
編 の 都合に よ り加簡 f 正させて いただ 
くこと が ありま すので ご了承 く ださい。 

參 ハードの 製作な ど を tsm される 方 は， 詳し 
い 内容の 説明の ほかに 回路図， 部品 表， で 
きれば 実^ |& 線 図 も 添えて く ださし、。 編集 
室て im 寸の う え， 製作 し たノ \— ド が' 必要な 
き は ご連絡いた します。 

参ネ sm 者の モラルと して， 他 誌との 二 mtsi 高， 
他搬 iffl プログラム を 単にき した もの は 
固く お断りい たします。 
あて 先 

〒I03 東京都 中央 区 日本 橋 浜 町 3- 42- 3 

ソフト バンク 出版部 

Oh!X r ©3@©」 係 
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► あてのない一 人 旅が したくて 福 島まで 行った。 磐 
梯 山から 猪 苗 化' 胡 を 堪能して いる と 観光 中のお ばち 
やん が 声をかけて き た。 「あ ら， 一人 だけ ？」 「そう な 
ん です」 「そんな あんた， m: は …… 」 と 言い かけて 
その 人 は r あ 一ら， ほほ ほ …… 」 とゴマ かして 帰つ 
てし まった。 フラれ た 傷心;^ ラ だと 思ったら しい。 

» に 決めつ けて 気 を 回すな 一 ！ （E.K.) 
► » (乍の 映画 版 「13日の^1曰」 を タグ 券で 見て 
きた。 突^に、 臓 を むさぼり 食い 出す 黒 Am 暇師， 
指の 骨 を 折る 貪 金 稼ぎ， 出 所^ 月の 対ジ エイ ソン 短 
剣， 納得が いかない 点 多し。 麵版 「13 金」 はも は 
ゃコメ ディ と 化して いるが テレビ シ リ ーズ はな かな 
か 面白い。 以 ff$S 介した が， また フジ TV^51J で 水曜 
曰; M にやって いる。 一度 ごらん あれ。 （善） 
► スーパ一 ファミコンで RPG を やって 勤; ついた か'， 
自分 は 相当 貧乏性ら しし、。 新しい ^^を 買う と， 古 
いもの を 売る の は 常識と して， り を 計算に 入れ 
ISifell の 金 を 稼ぐ と 次の イベントに 直行。 さらに 戦 
關を 逃げ ま く るので， どの ゲームで も 最終 ボスで レ 
ベル? W£ くて 苦労し まくり。 自 ，A^ を 見せられ 
ている のか もしれ ない な あ， うん うん。 （八） 
► ァクセ ラレータの « 力 やっと 完 I まだ， 回路 
の チェックが 出来て ない けど^ あと， 先月 号の ゥ 
ィ ン ドデザ イナ は 同時に 複自亍 しないで 下さい。 
近い 内に， デバッグ と共に， あっと 驚く 拡張 を 加え 
て 公開で きる 予定。 ヒント は SX- BASia でもって， 
使い込んで みると 赃 のり ソース エディタ はやつ ぱ 
り 凄かった。 （石） 


► 次回 <7)#i 录 ディ ス ク綱 前ラ ス ト スノ 、'一 ト 睡眠 不 
足； ^兄に 備え， カフェインの を 買った。 液体 は 
まるで 効かない ので （八） 氏に 鍋 lj の: ^を 教えて 
もらった。 こ れで楽 しい ドラ ッ グ 漬けの 生活 だ … … 
と 思った 力 やっぱり 効かない。 酒に も あま り # な 
いし, 麵 への 耐性か^い のかな ？ （今年の 鈴 鹿 は 
« の ほうが 300 (咅く らい 面白かった と 思う A.T.) 
► それにしても 日本と いうの は 面白い 国で ある。 日 
本て 作られた ものなら^ が 見えて いて も 一向に 構 
わない のに， てィ 乍ら れ たもの を 輸入す るの はダ 
メだ と言う E くそう。 それに 与党と やら， 原発 
に^してたなら TO になっても^ しろよ な。 長 
良 川 河口 igx 事に ォ したなら 大臣に なっても JS^ 
しろよ な。 ええい。 腹が立つ。 （K) 
► カビ キラ一 は 本当に 強力 だ。 ュニッ ト パスに カビ 
力 性え たので 雜 ごと^ IU: ちまけ た。 ユニット バ 
スは通 ^滞 い。 周り は^^の 臭いが 充' 繭し， 涙が 
止まらなくなる わ， 息 力 苦しくなる わ， 頭が ガン ガ 
ン する わで 死ぬ かと 思った。 「混ぜるな ま」 と 害い 
て あるが， 混ぜなくても 慰矣 である こと を 知った 某 
日だった。 よい 子 は 真似 をし ないように。 （K0) 
► 先月， 初めて ゴルフの コースへ 出た。 午前中， 日 
差しに、 地よ く， 昼に 入る と 今度 は 既 なんなん だ， 
二の 天気 は！ 終わって みると スコア は I 初め 
てに して は 上出来 かな。 1 0 味 満で回 つたら NE0 • 
GECW 年に 入った のに 残念、 まあ, &锞習 場に 行つ 
たの は 去年の II 月， ショー 卜 コースに 出た のが 8 
月。^！ に 行った: 力し 言， 「なめるな一 ！ 」。 （高） 


>鶴 で 見かけた 男子学生 2 人 片方が， もう ひと 
リ の 購入した パソ コ ンの搬 重の WWrT ^いだと 責 
める ように 言いた てて いる。 PC- 9821 の 話 だが， そ 
ん なに ひどい モノで はない のに。 「i§j を^った， 
思いやり のない 言い方 は 徹夜 明けの 耳に はなんだ か 
辛かった。 重要な の はどう "f 吏う かなのに。 名前で も 
つけて 可愛がって^ つて 言いた くな つた。 （ふ） 
► 今年の 12 月 24 日 は姆日 （だから どうした)。 しか 
も 前日の 23 日 亡, とくれば， まっとうな 封±1 は 
冑 とって 遊びに いくんだ ろうな あ （ちゃんと ィ士事 
すれば いい じ やん)。 いいな あ， いいな あ （だから 計 
画 '性の ない あんた 力 藩い） 僕に は, ないから 別に 
いいけ ど さ （すねるな よ)。 

(今月 はいろ いろと お 勉強 をした つもりの」） 
► 予定 は^ t。 つけられな いとき はつ けられない。 
来月 か 再来月に はなん と 力 、+ + ' + •' (^ど一 しょ)。 さ 
すがに Z-MUSIC は もうす ぐ 出る はず だが， いまだに 
ノ、' 一ジョン アップし てるしな あ。 という 二と で， 最 
近はス 卜 IT を 中 ポタン だけで やって いる。 目指せ 全 
キャラ I コイン。 ザ ンギが 終わった。 次 は ダル シム 
-.… くつ そ一， ベ 力' の 野郎め。 （U) 
► 7 〜ランスへ; J 亍ニ〜 う； > わ ああ， ごめんなさい。 
もう サッカーの 話 はしば らく 害き ません。 でも^] 
の microOdyssey でけ じめ だけつけ させて く ださい。 
という わけで， お 志 も Oh!X になって 6 周年 c Oh!MZ 
(^の 旧 題) の 時代よ り も Oh!X になって からの ほ 
ぅカ浪 くな つてし まったんです:^ しみじみ， とい 
いつつ まだまだ ねばる 気です から， よろしく。 （丁） 


編集 室から 155 


microOdyssey 

ヮ一ル ド カップ 予選 は 本当に ショ ッ キングな 
幕切れだった。 二れ が サッカー であり， ワール 
ド カツ プ なの だと いえば それまで だが …… 。 私 
も ほぼ 全 試合 を 見た が， 実力 的に は 日本， 韓国， 

サウジアラビア， イラクの 4 力 国が 横一 線 だつ 
たと 思う。 実際の 成績 も， これらの 4 チームの 
対戦 は， 日本が 韓国に I 対 0 で 勝った 以外 はす 
ベて 引き分け。 結局， 下位の 北朝鮮に 思わぬ' 逆 
転 負け をした イラクと， イランの 怨念に してや 
られた 日 本が 脱落 し た 結果と な つ た。 

もちろん， 日本の 予選 落ち を衝擊 的に 演出し 
たの は 最後の イラク 戦で 起きた ロスタイムでの 
失点。 あれがなければ W 杯 代表 は 日本と サウジ 

に 決まり 韓国が 落ちて いた。 韓国の イラク 大使 
館に は 感謝の 電話が 殺到し 回線が パンク 状態に 

なった という。 だが ほ んの 1 0 日 前に は 韓国 もィ 
ラクに 2 対 I のリ一 ドを 終了 直前に 同点に され 
ており， 韓国 苦戦の 発端と なって いるの だ。 ま 
た 韓国 は， サウジアラビア にも I 対 0 の リード 

を 悪夢の ロスタイムで 同点に 追いつかれ ている。 
これがなければ， 代表 は 韓国と 日本と なり， サ 
ウジが 落ちて いた。 今回の 予選 ほど 終了 間際の 
攻防が 予選 を 大きく 左右した 二と はないだろう。 
そもそも 日本が ィ ラ ン 戦で 初 失点 を 食ら つ たの 

も 前半 45 分 過 ぎの ロスタイムの ことだった。 

さて 「野球 は ドラマ だ j というの はよ く 聞く 
言葉 だ。 〜は ドラマ だとい う 表現 自体 は 陳腐 だ 
が， それにしても 「サッカー は ドラマ だ」 とい 
う 表現 は あまり 聞かない。 サッカーの 面白さと 
いえば， ス ピー ド感 がどうと か， I 点の 重みが 
どうと 力、， 世界の スーパースター がどう とか だ 
つたり する。 だが， サッカー ファン は， 野球 フ 
アンと 同じように 「サッカー は ドラマ だ」 と 心 
のなかで は 思って いる。 ただ 言葉と して 表れな 
いのは， 日本 サッカーの 文化的 背景が それだけ 
薄い からではないだろう 力、。 

サッカー は プレイヤ一 人口 二 そ 10 年 ほ ど 前 か 
ら 野球 をし のぐ ようにな つたが， 文化と しての 
スポーツ は プレイヤー 以外の 人の 受け止め 方が 
問題 だ。 野球 を 例に すると， テレビ 中継の アナ 
ゥンサ 一と 解説者の 語 り 口にしても ある 種の ス 
タイルが 確立され ている。 マスコミの 戦況 分析 
も 問われよう。 タクシーの 運転手に とっても 野 
球の 話題 は 定番 だ。 そういう 目で 見れば 日本の 
サ ッ 力一 が 文化的に 未熟で あ る こと がわ かる だ 
ろう。 そういえば， かって ワールドカップの 決 
勝 戦の テレビ 中継に 世界の 王さん がゲス ト に 呼 
ばれ， 「いまの は 野^? でい えば 〇〇 です かねえ」 
と いった アナウンサーの 問い かけに 苦笑して い 
た。 J リーグに なっても テレビ 中継に さんま 力、' 
呼ばれる ようで はどう か。 

しかし， 新しい 時代 はま だ 始まった ばかり だ。 
アメリカ 行きの 夢 は 消え， サッカー 人気 もこれ 
までとい う 人 もい る。 私 も それが 心配だった。 
だが， 日本 代表の 22 人 は ある 意味で W 杯 出場 以 
上に 価値 ある 成果 を あげ， 多くの 人に 忘れられ 
ない 記憶 を 残して くれた。 アジアの レベル は 世 
界の 中で は まだまだ 低い。 それでも， 日本の 多 
くの 人々 にと つて， サッカーの 面白さと 怖 さ， 
そして ドラマ を 体感す る これ 以上の 機会 はな か 
つただろう。 自国の 代表と して 活躍す る 選手た 
ちに 感情移入し， 勝利の 感動と 敗退の 悔しさ を 
積み重ねる ことが， その スポーツの 文化的 土壌 
をつ く つてい くの だと 私 は 思う。 （T) 
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特別 企画 

力 ラー 版 戲0 つや e 今 TVO-R^-D i»i ^oh^ 7^ 

荻窪圭 が;) 帚って 来る ！ 新 連載 開始 （予定） 
THE SOFTOUCH 

ス卜リ 一卜 ファイター n ダッシュ s 餓狼 伝説 2 
全^ * 通 システム 

S-OS で 学 '3 《 Z80 マシン 語 講座 (2) 


バック ナン 八' 一^! 店 


三省堂 神 田 本店 5F 

03(3233)3312 

害 泉 ブック マー ト B 

03(3294)001 I 

寄 泉 グランデ 5F 


東京 神 保 町 


秋 葉 原 T- ZONE 7F ブッ ク ゾーン 

03(3257)2660 
八重 洲 八重 洲 ブック センタ 一 3F 

03(3281) 181 I 
新 宿 $ 己 伊 国 屋害店 本店 

03(3354)0131 
高 田 馬場 未来 堂 害 店 

03(3209)0656 
渋 谷 大盛堂 害 店 

03(3463)051 I 
池 袋 旭 屋鲁店 池 袋 店 

03(3986)031 I 
八 王子 く ま ざ わ 害 店 八 王子 本店 

0426(25) 1201 
神奈川 厚木 有 隣 堂 厚木 店 

0462(23)41 I I 
平 塚 文教 堂 四の 宮店 

0463(54)2880 
干葉 柏 新星 堂 カル チエ 5 

0471 (64)8551 


埼玉 

茨城 
大阪 

京都 
愛知 


長 野 


船橋 

リブ 口 船攆店 j 


0474(25)01 1 1 

// 

芳林堂 害 店 津田沼 店 


0474(78)3737 

千 葉 

多 田^ 1 葉 セント ラル プラザ 店 


0472(24) 1333 

川 越 

黒 田 書店 


0492(25)3138 

川口 

岩浏害 店 


0482(52)2190 

水 戸 

川 又鲁店 駅前 店 


0292(31)0102 

北 区 

旭 屋害店 本店 


06(313) 1131 

都 島 区 

駸々 堂 京 橋 店 


06(353)2413 

中京 区 

ォ一 ム社鲁 店 


075(221)0280 

名古屋 

三省堂 名 古屋店 


052(562)0077 

〃 

パソコン 2 上前 津店 


052(251)8334 

刈 谷 

三洋 堂 害 店 刈 谷 店 


0566(24) 1 134 

飯 田 

平安 堂 飯 田 店 


0265(24)4545 

室 蘭 

室 蘭 工業大学 生協 


0143(44)6060 


賴 購読のお 知らせ 

Oh!X の 定期 購読 を ご 希望の 方 は 綴じ込みの 
振替 用紙の 「申込書」 欄に ある 「新規」 ""継続」 
のい ずれ かに 〇 をつ け， 必要事 項 を 明記のう 
え， 郵便局で 購読料 をお 振り込み ください。 
その 際 渡される 半 券 は 領収 害に なって います 
ので， 大切に 保管して ください。 なお， すで 
に 定期 購読 を ご 利用の 方に は 期限 終了の 少し 
前に ご 通知いた します。 継続 希望の 方 は， 上 
記と 同じ 要領で お申し込みく だ さ い。 


基本的に， 定期 購読に 関する こと は 販売 局 
で一 括して 行って います。 住所 変更な ど 問題 
が 生じた 場合 は， Oh!X 編集部で はなく ソフト 
バンク 販売 局へ お問い合わせ く ださい。 
海外 送付 ご 希望の 方へ 

本誌の 海外 発送 代理店， 日本 IPS (梂） にお 
申し込み ください。 なお， 購読料 金 は 郵送 方 
法， 地域に よって 異なり ますので， 下記 宛必 
ずお 問い合わせ ください。 
日本 IPS 株式会社 

〒101 東京都 千代 田 区 飯 田 橋 3- II- 6 
003(3238)0700 


12 月 号 

■ 1993 年 12 月 1 日 発行 定価 600 円 （本体 583 円） 
國発 行人 橋 本 五郎 
國 編集 人 稲葉 俊 夫 

画 発売元 ソフ 卜 バンク 株式会社 
画 出版 事業部 〒|03 東京都 中央 区 日本 橋 浜 町 3-42-3 
Qh!X 編集部 2503(5642)8122 
販売 局 は 03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 
広告 局 003(5642)81 I I 
國印 刷 凸版印刷 株式会社 
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講読 方法 ： 定期 貝 g 読 も し く はソフ ト ペンダー TAKERU でお 買い求めいた だけます。 
★ 定期 購読の 場合 =貝«読ネ'斗6 ヶ月 分 6, 000 円 （送 丰斗 サービス、 消費税 込） を、 
現金 鲁留 ま た は垂 B 便 振替で 下記の 宛先へ お 送 り 下さい。 

現金書留の 場合 ： 〒171 東京 者 15 豊島 区長 崎 卜 28-23 Muse 西 池 袋 2F («B 満開 製作所 
郵便振替の 場合 ： 東京 5 -362847 (株 満開 製作所 
* ご洤 文の 際 は、 垂 15 便 番号 - 住所 • 氏名 • 電話番号 を 忘れずに 記入して 下さい。 
*3. 5 インチ ディスク 版 を ご 希望の 方 は、 「3.5 インチ 版」 と ご 4§ 定下 さい。 
* 新規 購読の 方 は 「新規」 と 明記して 下さい。 なお、 特に 購読 開始 号の ご 指定が な 

い 場合 は 既刊の 最新 号から お送り いた します。 
* 製品の 性格 上 返品に は 応じられません が、 お申し出が あれば 定期 購読 を 解約し 残金 をお 返しし ます。 
★ TAKERU でお 求めの 場合 = I 部に つきし 200 円 （消費 キ兑 込） です。 
* 定期 購読 版と 内容が 一部 異なる 場合が あ り ま す。 御了承 下さ い。 
* お問い合わせ 先 TEL(03) 3554 — 9282 (月— 金 午前 II 時 一 午後 6 時） 
(なお、 定期 購読 版の バックナンバーに ついては 定期 購読の 方の み ご注文 を 承り ます） 


こんばんわ 

雪の 晩に 

傘 を 有難 、一 

？ J ざいました 


力？^ か 

貸した おぼえ 

ない けど 


こまかい こと は 

別にして 




ところが 

娘の 作る ソフ卜 は 

飛^よう に 

売れた 


いや— 驚いた よ 

電源 オンで 

たちまち 起動す るし 



龜 


たによ 

(山口県) 


-. え？ これが 維坊 なの？ ふう〜 ん、 

どれどれ…。 ジャケットから ディ 

スクを 取り出して 読 むん じ やない 

の？ X 6 00 K に 入れて 范 源をォ ン 

にす るの？ ふう〜 ん。」 

これが 私と-ボ^ 似^ 部との 出会 

いでした。 突し い グラフィック や 

酔い しれる ビ— プ 音、 とっても 便 

利な ッ— ル群、 それになん といつ 

て も 変^^ の いさ さやき は 5 会つ 

た^ 問から 私 をと リ こにして しま 

いました。 

「パ ゾコ ンショ ッ プ 満開」 も 開店 

して ゲ I ム ソフトから 阇辺 機器 ま 

で 買えち やう。 でも、 かっこいい 

S 性を壳 つてない のが 玉に キズ ね。 



X68000 Compact XVI (クレジット 表: 送 消 》税 込み) 翻 ¥2,co'o'^i 


① 本体 + モニター 


•CZ-674C-H 
► CZ-608D-H 


定価 ¥392,800 


P & A 超 特価 ¥162,000 


⑤ 本体 + モニター (TV チューナー 付） 



► CZ-674C-H 

► CZ-614D-TN 

• CZ-6CR1(RGB ケーブル） 

► CZ-6CT1(TV コントロール) 


定価 ¥443,000 

p&a 超 特価 ¥199，000 

[12 回 I [8.2001:24 回] 9.600 136@] 6.700 148@] 5.200 1—〖 4.400] 


X68000 XVI 


① 本体 4 "モニター 


② 本体 + モニター +FDD(5'X2) 


• CZ-674C-H 

• CZ-608D-H 

參 CZ-6FD5(FDD) 


定価 ¥492,600 

p&a 超 特価 ¥209，00O 


一 回 [5 


® 本体 十 モニタ- (TV チューナ-付) +FDD(5'X2) 



► CZ-674C-H 

► CZ-614D-TN 

► CZ-6CR1(RGB ケ一 ブル) 
• CZ-6CT1(TV コントロール) 

► CZ-6FD5(FDD) 


定価 ¥542,800 

p&a 超 籠 ¥247，000 

|=2 回 「"'™1 2 ''' 回 | 11 ，| ョ' 4 iUfj0 \^-'\ 5.ョ I 



»CZ-634C-TH (本体） 
に Z- 608D-H (モニタ一） 


定価 ¥462，800 

p&a 超 特価 ¥ク13，000 


[12 回 09.500[24回[10.300])6回1 7.100 ]48[3] 5,600] 60 回^ 4 .700 


| モニタ一 変更の 場合 | 

《CompactXVl ① ，②/ 
XVI ①の モニター を、 

• CZ-607D-TN 
(定価 ¥39,800) に 変更 

の 場合 ¥3,000 加算し 

て 下さい。 

• CZ-621D(B) 

(定価 ¥168,000) に 変更 

の 場合 ¥58,000 加算 

して 下さい。 


X68030/68000 メモリ ボー ド ( I/O データ） 

① SH- 5BE4-8M (X68030 用） (Sfi' 消 *税 込み 料 7 . 啣 特価 ¥45，500 

② SH-6BEHME(600C 専用） (送料 '消费 税込み ¥12.669) 特価 ¥11，600 

⑧ 1MB 増設 RAM ポ-ド (ACE/PRO/PROII 用) ほ 料' 消， S 込み ¥は663) 特価 ¥11,600 

©2MB 増設 RAM ボ―ド (拡張 ス a ット 用） '(am. 消資 お込み ¥a,"i) 特価 ¥23，000 
©4MB 増設 RAM ボード (拡張 スロット 用）' (送料 '消資 税込み ¥4ano) 特価 ¥38，300 



モテ厶 


(送料 ¥1,000) 


マイクロ コア *MC-14400FX' (定価 ¥46,800)> 特価 ¥34，500 

富士通 *FMMD-3111G (定価 ¥35，800)> 特価 ¥24，800 

オムロン *MD- 24XT10V (定価 ¥29,800)> 特価 ¥22，800 

• MD-96XT10V (定価 ¥46，800)> 特価 ¥35,500 

ァ イワ *PV-AF144V5 (定価 ¥64,800)^ 特価 ¥49,000 

秦本 広告の 掲載の 商品の 価格に ついては、 消 * 税は 含まれて おりません。 


SHARP 


X68030 お買い 得 セット 


® 



1 八一 ド ディスク セッ卜 | 

• CZ-500C+CZ-608D 

參 SHD-FMX120 (ロジ テック、 120MB) 

• ケーブル 付 

合計 定価 ¥552,600 

P&A 超 特価 

¥378,000 


③ 


遍 


通 儷 セッ卜 


• CZ-500C+CZ-608D 

• MC-14400FX(FAX モ テム、 マイクロ コア） 

• Cz.-^o/CSD (Communication) 

合計 定価 ¥559,400 
P&A 超 特価 

¥392,000 


② 



I MIDI 5 ユー ジック セッ卜 I 

• CZ-500C+CZ-608D 

♦ SX-68MII (システム サ コム） 
*CM-300( ローランド） 

~ ¥if 定価 ¥570,600 

P&A 超 特価 

¥399,000 


© 



グラフィック セッ卜 


•CZ-500C+CZ-608D 
♦HS-7RII (オムロン、 スキャナ） 
•Z's STAFF PRO-68K Ver.3.0( ツァイ！ •） 

合計 定価 ¥590,600 
P&A 超 特価 

¥405,000 


疆 本体の 変更の 場合 

CDCZ-510C に 変更の 場合- 
② CZ-300C に 変更の 場合- 
CDCZ-310C に 変更の 場合- 
醒 モニターの 変更の 場合- 


-¥71,000 1 

¥ 1.000 加算して 下さ t 
■¥64.000 J 


① CZ- 607D (チューナ一 付） に 変更の 塌合 ¥ 3,000 ] 

② CZ-614D (チューナ一 付） に 変更の 場合 ¥31,000 加算して 下さい。 

C3)CZ-621D(B) に 変更の 場合 ¥58,000 J 

«300 シリーズに チューナー 付の モニタ一 を 接統の 場合 CRT ケーブル を 購入して 下さい。 


XB8030 発売 言 己 念 

X 昍 030 をお タ— と セットき 購入の 方 

さらに 現在お 持ちの パソコンと、 下取り 交換され た 

お客様に 期 M 中 もれなく、 

① サ イノく ース テック （CZ-8NJ2 ¥23,800) 

② X-68000 フロッピー アタッシュケース （ ¥ 8.000) 

と ク リス タジ レポ J レシ ェ （ ¥ 8,000) 
以上の いずれ か プレゼント. グ 

① U 

② 



X6800D/68030 専用 八ード ティ スク （ 送料 ¥脚' 消 s 税別） 

外 

匚 

顬 システム サ コム 國 富士通 （純正） 
©HD— K200A (モッ キンバ一 ド） ©FHD-1201G 
(200MBJ3ms) 定価 ¥79,800 (120M8、17ms 、ケーブル 付) 定価 ¥70.000 
P&A 特価 ¥53,000 P&A 特価 ¥49,800 

疆口ジ テック 

©SHD-FMX120C120MB) (ケーブル 付） 

■ 定価 ¥ 59.800 — 特価 ¥47,000 

HP- ©SHD-FMX240 (240MB) (ケーブル 付） 
^m- 定価 ¥ 1 38.000 ► 特価 ¥ 62,000 

付 


1 國ジ エフ 

1 ©GF-200(200MB/15ms/64K) …… 定価 ¥ 98 細 ► 特価 ¥ 59,000 
l©GF"-240e(240MB/ は ms/64K)- …定価 ¥118.000鲥 特価 ¥ 63,500 
^ ©GF-340i(340MB/14ms/64K) '-… 定価 ¥ ほ 8,000> 特価 ¥ 87,600 
©GF-540i(540MB/8.5ms/256K)-- 定価 ¥238.000> 特価 ¥151,800 

内 
蔵 


■ CZ- 500C/300C 専用 

©CZ-5H08( 80MB/23ms) …定価 ¥ 98.000— 特価 ¥71，800 
®CZ-5H16(160MB ハ 8ms) …定価 ¥135.000> 特価 ¥99,500 


注目，^: 咱成 B 年 3 月末 I 括 払い 手数料 (金利) 無料 (SS^SSASUS/i 末/) 


P&A ならではの 



《業界 Nal の" PSA メンテナンス サ ポー 卜'' 


最高の 保証 システム 


0) 業界 最長の 新品 パソコン 5 年 保 K 

モニター • ブリン ター 3 年 M 保証〃 # 一部 商品 は 除きます。） 
© 中古 ノ 《ソ コンの 1 年 BffiliK* モニタ一' ブリン ター 6 ヶ月 M 保 IE. グ） 
(な 初期 不良 交換 期間 3 ヶ月 新品 as 品に 限らせて いただきます。） 
ふ 永久 買 取 保 15 

曰の 指定 OK 〃（土 嗜 '日嗜 '祭日 も 0K. グ） 
©夜閱85 逮も 01<〃(《〜6:00〜〜8:00の閱 . さ '一部 地 * は 除きます。) 


便利で お得な 支払い システム 


1 '翌月 一括 払い 手 « 料臃 料（ ご 利用 下さい 
S 業界 Nal の 低金利// 
な 月々 の 支払い は ¥1,000 より 
4 g ヶ月 先からの スキップ 払し \o K // 

&S4 回までの 分割、 ポ一 ナス 併用 OK〃 

B カレッジ ク レシ ッ卜 
7 ステップ アツ ブク レジ ッ卜 

& ボーナス だけで 1 0 回 払い OK// 

3 現金 一括 支払い ◦«// 
W 商品 到蕭 払い OK 〃（代 引き手 »W か' 必 » になります., 10 万円 i て 300 円） 
(# 商品 * 金 B (ご WE の 上、 88 行 《込* 現金 會 SB にて ご 入金 下さい。） 


參 法人 向け 

リース システム 
業 «に最 通な システム 
を AM6 します-. 
W 金 処理が 可 HI なリ 

ース Sft を どうぞ， 


麵 


トナー 


(送料 ¥1,000 • 消費税 別） 


カラー イメージ スキャナ 

■JX-220X 《限定》 

定価 ¥168,000 

特価 ¥89,800 

■JX-325X 

定価 ¥190,000 

特価 ¥143,000 



漢字 プリンタ一 (ケーブル 用紙 付） 

■ CZ-8PC5-BK 
定価 ¥96,800 

► 特価 ¥38,000 

■ CZ-8PK10 
定価 ¥97.800 

► 特価 ¥71,000 



カラー イメージ ジ エツ 卜 


■ IO-735X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


FDCK5 インチ 基） 

■ CZ-6FD5 

定価 ¥99,800 
P&A 超 特価 

¥49,800 


光磁気 ディスク (X68000 用） 

《ル) 


I 


■ CS-M12CK コ 
き ケーブル 、ターミネータ 付 ¥178,000 

特価 ¥11 9,000 

■ LMO-FMX330 

* ケーブル 、ター ミネ— タ付 ¥178.000 

特価 ¥135,000 


CZ-8NS1-- 
CZ-6VT1-- 
CZ-6TU- 


'- 定価 ¥188,000 


CZ-8NM3-- 
CZ-8NT1- 
CZ-6BE2A. 


C2-6BE20- 
CZ-6BF1 … 
CZ-6BP1 ■•■ 
CZ-6BM1- 
AN-S100---- 
CZ-6SD1 — 
CZ-6BN1- • 
CZ- SBV^- 
CZ- 

CZ- 6BGl" 
CZ-6BU1 ■• 


• 定価 ¥ 
定優 ¥ 
- 定価 ¥ 
定価 ¥ 
定価 ¥ 
定価 ¥ 
定価 ¥ 
"定価 V 
•• 定価 ¥ 
"定価 ¥ 
"定価 ¥ 
•• 定価 ¥ 
'■ 定価 ¥ 
•• 定価 ¥ 
- 定価 ¥ 
- 定価 ¥ 
"定儀 ¥ 
•• 定価 ¥ 


69,800 
33,1 00 
19,800 


1 3.800 
59,800 
54.800 
54,800 
49,800 
79,800 
26,800 
36,600 
44,800 
29,800 
21.000 
79,800 
59,8001 
39,8001 


► 特価 ¥133,000 
► 特価 ¥ 49,500 
► 特価 ¥ 23,900 
► 特価 ¥ 14,400 
► 特価 ¥ 7,200 
► 特価 ¥ 10,000 
ー特価¥ 42,800 
► 特価 ¥ 39,300 
► 特価 ¥ 33,300 
► 特価 ¥ 35,800 
► 特価 ¥ 57,000 
► 特価 ¥ 19.300 
► 特価 ¥ 26,300 
► 特価 ¥ 32,500 
► 特価 ¥ 21,500 
► 特価 ¥ 15,200 
► 特価 ¥ 57.000 
► 特価 ¥ 43,000 
► 特価 ¥ 28,500 


► CZ-6PV1 定価 ¥198,000> 特俩 ¥142, 咖 

• CZ-6BS1 定価 ¥ 29,800ト特価¥ 21,500 

► CZ-8NJ2 定価 ¥ 23,800> 特価 ¥ 17,500 

ICZ-6BL2 定価 V298.00O 特価 ¥214,000 

き CZ-6CSK674C 用) 定価 ¥ 12,000> 特価 ¥ 8.900 

• C2-68HA ► 特価 ¥ 91,000 

»CZ-6CR1(RGB ケーブル） 

定価 ¥ 4,500> 特価 ¥ 3,600 

► CZ-6CT1 (テレビ コントロール） 
定価 ¥ 5,500> 特価 ¥ 4,400 

• CZ-6BP2 定価 ¥ 45.800 — 特価 ¥ 33,300 

»CZ-5MP1(X68030 用） 

定価 ¥ 54,800> 特価 ¥ 42,000 


誦 システム サ コム ポート' 

• SX-6BMIKM1DE) 

定価 ¥ほ.800 特価 ¥ は 500 

• SX-68SC(SCSI) 

定価 ¥26.800> 特価 ¥17,500 


(■30 用） 
• CZ-5BE4 
定 flE¥ 54.800 

定価 ¥«.800 —tJWWO 


► ¥42,000 


X68000 用 ソフ卜 コーナー 


(送料 ¥700， 消費税 別） 


• Z's STAFF PR068K Ver. 3.0 (ツァイ ト） 
定価 ¥ 58,000 ► 特価 ¥ 37,500 

• Z'sTRIPHONY デジタル クラフト （ツァイ ト） 
定価 ¥ 39,800ト 特価 ¥ 27,000 

* テラ ッッォ （ハミング バート'） 

定価 ¥19，400> 特価 ¥13，600 

* ラジン クパ レット （ミュージカル プラン） 

定価 ¥19,800> 特価 ¥14,200 

翁た 一み のる 2(SPS) 

定価 ¥17. 咖 ► 特価 ¥ 1 3,000 

•Mu-1 Super (サン ワード） 

定価 ¥ 33 細 >特価¥ 28,500 

*CMA68K (シティ ソフト） 

定価¥29.800>特価¥21，800 

* サイクロン EXPRESS ひ 68 

定価 ¥ 98.000 ► 特価 ¥ 69,000 

• C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） 
定価 ¥ 98.000 ► 特価 ¥ 68,500 

• OS-9/X68030 V. 2.4.5 (マイクロ ウェア システムズ） 
定価 ¥ 25.000 ► 特価 ¥ 1 9,900 

• C&Professional Pack V. 3.2 (マイク ロウ i アジ ヤノ 、'ン ） 
定価 ¥80,000> 特価 ¥ 57,800 

* ウエット ペイント 1〜3( ウェーブ トレイン） （各） 
定価 ¥ 1 5,000 ► 特価 ¥ 1 1 .500 

* マチエール Ver.2.0 
定価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 28,800 

• Windex PR06BCJEL) 

定価 ¥ 28,000 ► 特価 ¥ 20,500 

• CZ-213MSD MUSIC PR068K 
定価 ¥ 1 8,800 ► 特価 ¥ 1 3.200 

•CZ-214MSD SOUND PR068K 
定価 ¥ ほ ，800> 特価 ¥ 1 1 ,300 

• CZ-215MSD Sampling PR068K 
定価 ¥ 17，800> 特価 ¥ 1 2,500 

• CZ-220BSD DATA PR068K 

定価 ¥ 58.000 ► 特価 ¥ 40,000 

•CZ-225BSV Multiword Ver. 2.0 
定価 ¥ 32.000— 特価¥ 23*000 

• CZ-243BSD CYBERN0TE PR068K 
定価 ¥ 19,800> 特価 ¥ 1 5*000 

^ゲーム ソフト 25%OFF OK// (—部 ソフト 除く） 


• CZ-247MSD MUSIC PR068K (MIDI) 
定価 ¥28,800>特価¥ 20,500 

» CZ- 249GSD CANVAS PR068K 
定価 ¥ 29.800 ► 特価 ¥ 22,000 

• CZ-251BSD Hyperword 

定価 ¥ 39.800> 特偭 ¥ 29,400 

• CZ-253BSO CARD PR068K Ver. 2.0 
定価 ¥29.800> 特価 ¥22，700 

き CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0 
定価 ¥ 19.800> 特価 ¥ 1 5)300 

• CZ-258BSDTelep0ftion PRO 68 K 
定価 ¥22.800> 特価 ¥ 1 6,900 

• C2-261MSD MUSICstudio PR068K Ver.2.0 
定価 ¥ 28.800> 特価¥ 21 ,200 

» CZ-263GWD Easypaint SX-68K 

定価 ¥12.800> 特価 ¥ 9,800 

き CZ- 264GWD Easydraw SX-68K 

定価 ¥ 1 9,800> 特価 ¥ 1 5,300 

» CZ- 265HSD NewPrint Shop Ver.2.0 

定価 ¥ 20, 咖 ► 特俩¥ 1 5,400 

き CZ-266BSD PressConductorPR068K 

定価 ¥ 28.800— 特価 ¥ 22,000 

• CZ-267BSD CHART PR068K 
定価 ¥ 38，000> 特価 ¥ 29,800 

■ CZ-272CWD Communication SX68K 
定価 ¥ 1 9,800 特価 ¥ 1 4,500 

• CZ-275MWD SOUND SX68K 
定価 ¥ 1 5,800 ► 特価 ¥ 1 1 ,500 

• CZ-284SSDOS-9/X68000 Ver.2.4 
定価 ¥35,800 特価 ¥25，600 

• CZ-286BSD BUSINESS PR068K 
定価 ¥ 28.000 ► 特価 ¥ 20,500 

• CZ-288LWD 閱発 キット （workroom) 
定価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 29,700 

• CZ-290TWD SX-WIND0W テ V スク アクセサリー 集 
定価 ¥14 ,800 ► 特価 ¥ 1 1 ,500 

• CZ-294SS(5')/SSC(3.5") SX- WINDOW Ver. 3.0 
定価 ¥ 1 9.800k 特価 ¥ 1 5,200 

• CZ- 295 LSD C-Compiler PR068K Ver. 2.1 NEW KIT 
定価 ¥ 44.800— 特価 ¥ 32,500 


b i fiijnLq* 即日 発送 

參ぉ 近くの 方 はお 立 寄り 下さい。 専門 係員が 説明いた します。 
參 本体 単 品で 特価で 受付し ます。 詳しく は 電話に てお 問合せ 下さい 

• ビジネス ソフト 定価の 20% 弓 I き OK/TEL 〈ださい。 


P&A 特選 今月の 中古 特選品 


► C2-600C 

► CZ-601C 

► CZ-611C 

► CZ-652C 

► C2-612C 
• C2-603C 

► CZ-653C 


¥55,000 
¥65,000 
¥70,000 
¥75,000 
¥95,000 
¥85,000 
¥78,000 


»CZ-612C 
»CZ-623C 

► CZ-674C- 
• CZ-634C. 

► CZ-644C' 


¥90,000 
¥110,000 
¥108,000 
¥130,000 
¥178,000 
二 ター 


別売。 


[if 古 品， 限定 

• CZ-674CH 

• CZ-608DH 

¥138,000 



限定 

き CZ-634CTN (チタン） （中古） 
• CZ-613D (グ I ^一 ）（ 新品） 

¥190,000 

(モニター を- CZ ミ 6r4ii;N (^タン） に 
変更の 壜 ^201)00 加算 ） 

蹄 品 I 



¥ お 8,000 


if 古 a] 限定 

• CZ-644CTN 

• CZ-604DB 

¥228,000 


¥198,000 


中古 • 高価 現金 買 取り Z 下取り 


IIir^03-3651-1884o F 3 A 3&-oi4i 

■ 下取り 取りで、 お急ぎの 方 は、 直接 当社に 来店、 または 宅急便に てお 送りく ださい。 


買 取り 価格… 完動品 • 箱 ノス 


1 アル/付属品 の 価格で t 


秦 下取りの 場合… 価格 は 常に 変動して いますので 査定 額 を « 括で 確認して ください。 

(差額 は、 低金利 クレジット を ご 利用く ださい。） 
♦ 買 取りの 塌合… 現品が 着き 次第、 2 日 以内に 离価 S 取 金額 を 連絡し、 振込み、 又 

は害留 でお 送り 致します。 
• 近郊の 方 は P&A 本店に 直接お 持ちく ださい 。即金に て Y 1,000,000 までお 支払い 致します。 


• 最新の 在 靡 情 «• 価格 はお 《is にて お問い 合せく ださい = 

参 » い 取りの み、 ま たは、 中古品 どうしの 交換 も s [します つ r' 
攀懾格 は s 動す る 場合 も ございます のて—、 ご;' 主文の! 5" " 
參本 商品の »k の a 品の 価格に ついては、 消 »稅 は、 含まれて おり 
鲁 現金 書 as び safis 込て お申し込みの 方 は, 上 もの *4 金に 3、 加 ie の 上て お申し込み 下さい. 


しお でお 間 い 合せく ださい 


PSA 特選 パソコン ラック S0A チェア 一 （消費税 込み) (送料 無料、 離島 を 除 <) 


① 3 段 

¥8,240 


色， 


② 4 段 

¥9,785 


③ 5 段 | ^~ TbiaZI 

¥11,845 p=ijTr 


■ 


ぶ 



M 

(W-640) - 



ふ 全 機欉— キャス タ一 付 'シ フレーム 色 ： 

※上から 2 番目 機 栊 移！!) 可能 （4/5 段） 4 段— 黑、 3/5 段— ホワイト 


2 ¥13,390 


通信販売お 申し込みの ご 案内 


〔現金一 括で お申し込みの 方〕 

參 商品名お よび お客様の 住所' 氏名' 電話番号 を ご 記入の 上， 代金 を 当社まで 現金書留で お送りく だ 

さい。 （プリンタ 一'フロッピーの 場合、 本体 使用 機種 名 を 明記の こと） 
〔クレジットで お申し込みの 方〕 

き 電話に てお 申し込み ください， クレジット 申し込み 用紙 をお 送りいた します ので、 ご 記入の 上、 当 ネ土ま 
でお 送りく た' さい 。攀 現金 特別 価格で クレジットが 利用で きます： 残金の みに 金利が かかり ますき 1 回 
〜84 回 払いまで 出来ます。 但し、 〗 回のお 支払い 額 は 
¥1.000 円 以上。 
〔銀行 根 込で お申し込みの 方〕 

き 銀行 振 込 ご 希望の 方 は 必ずお 振込みの 前にお 電話に 
て お客様の ご 住所 • お 名前 • 商品名 等 をお 知らせく ださい 
(電信 极 いでお 拫 込み 下さい。） 


〔振 込 先〕 さくら 銀行 新 小 岩 支店 

当座預金 2408626 (株) ピー • アンド 'ェ一 


超 低金利 クレジット 率 


株式会社 ピー • アンド *ェ 一 

T124 東京都 葛 飾 区 新 小 岩 2 丁目 2 番地 20 号 
* 営業時間 :AM10: 00-PM7 ： 00 日' 祭： AM10 ： Q0-PM6 ： 00 

003-3651 0148 (代） 

定休 曰 毎週 水曜日 FAX.03-3651- 0141 


> 現金書留 及び 銀行 振 込で お 申 し 込みの 方 は、 上記 商品の 料金に 3% 加算の 上お 申 し 込み 下さい 。詳しく は、 お 電話で お問い 合せ 下さ' 


回 数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

ヒ 4 

8.4 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


南口 

徒歩 2 分 



P&A 新 本店 
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秋 葉 原 電気 まつり 

THE AKtHABARA EXCITING FESTA 
11 月 20 日 (±)〜'94 年 1 月 9 日 B) 

5 千円お 買い上げ 毎に 抽 8 券 1 枚 プ レゼ ン卜。 
資食 額 6,000 万円 

I 等 ： 10 万円 ほ 8 名 （各 組 I 本） 
m ： 5 万円 158 名 （各 組 I 本） 
3# ： 5 千円 7, 268 名 （各 組 46 本） 


まいのに 醐 TSiflK<lfiWio3^j00|3a 


フ アイ 励 シュ トル 


づ >' 


好 § 平 
入会者 受付 中/ 


〜EI 内 • 海外 でも 使える 多 機能 カード"" 
ジャック ス ■ VISA、 セント ラル 'マスタ一 の カー 
ド です。 分割払い、 ポー ナス 払い も OK! ク レジ ゥ 
ト 申し込みと 同時に カー ト' 申し込み OK。 

お申し込み は o03(3251)g83B 又は 各店で 


★ 各店 9 では. JCB, 日本 信 g, DCftftfl 力-"' リ叛, ております 


^ わ fu さか フ I ァ inTSUKUMO 

X680X0 シリーズ 周辺機器 '特価品 GO/ 

液晶 ビュー 力 厶* プロジェクタ 等 映像 関係 GO/ 


急ごう/ 

、、力 モ へチ、 j シ: U0 


ワープロ 'FAX' 電子 手帳' 液晶 ペン コム GO/ 


一 11 月 27 日 (t)*g8 日 (日) 

"^毛 パソコン 本店 II3F 
ックモ ニュー センター 店 

WMJm^ ^ B 1-4- fAV を 中心に、 業務 用 プロ ビデ 1 

ック 1 5 ョ店 ま" など を麵 つて j 
ックモ パソコン 本店 IIB1F 


XB800D/030 シリーズ 本体 


ぉ芗^ めの 

組み合わせ!! 


CZ500C-B ¥398,000 

g40MB 八 ードテ イス クサ 一 ビス 

ッ クモ特 m¥S50,000 

CZ300C-B ¥388,000 

TS-XFDCA ¥9,800 

ックモ 特価 お クタ, クジジ 


碰鑼 囀' 

X68000 




r 


Compact XVKCZ-674C) 
ック モ 特価 F ク 9, ^OO 


满鬮議 の 商 s ち 
取り扱って おり まま/ 


X 画 0 Compact XVI 謂 Hz 改 

RED ZONE W0,000 
REDZ0NE+MK-FD1 - W0,000 

満開 製 5 インチ FDD 

mk-fdi mm 

MK-FD は ラーリン グモデ M が, 柳 


プリンター 


カラ一 イメージ ジェット 

IO-735X-B (ケ-プ ル セット) ック モ特髓 Yt34r000 

バブル ジ i ット プリンター 

BJ-MVLite (ケ- ブル セット トツ クモ 特価 

カラー バブル ジェット プリ ン ター 

B JC-B20 J (ケ— プ^ h) …ッ クモ *$ffl YnOrOOO 


★4B ドッ卜 カラー 熱 転写 プリンター | 
CZ-BPC5-BK， 
ックモ 特価 
¥39^00 


SB 号 ノソノ クー | 

麵 


カラー 一 ジス キヤ ナ一 


カラー 1"> ージュ 二!!/!" 


CZ-8NS1 (顯定 s) ック モ^ ff¥ Vh ヌ 00 
JX-220X ック モ特籠 ¥/5 ふ クク。 
JX-325X ッ クモ隱 /5めクク ジ 


CZ-BVTK-BK トツ クモ 特価 W ク, ジジ (？ 

I RGB シス テ ひ チューナー | 

CZ-BTU(=I リック モ特 fi¥ お, f クジノ 


コンピュータ ァー卜 


■I スーパ-グラフィック シールセット ■ 國 

@D 憤れて しま ラと 3 ウスが い 5/3 い 

□rawing Pad ¥76,500 

Matier Ver2.0 ¥39， 800 

ックモ 特価 ¥ク ふ ククク 

@9 八 f クオ 1 ジテ す/3 の ん なに 安 U 
Desk Jet 505 J PLus -¥78,000 

プリンター ケープ ジレ ¥ 4,800 

Matier VerE.O ¥39,800 
ックモ 特価 ¥すタ,000 



通價 販売の ご注文 は 下記 フリ一 ダイヤルへ。 

ク レジ ッ 卜 払い 

月 々 Y 3. 000 以上の 等 払い も I* 金 
なし， 夏 — ナス 2 回 払い も 
* 付中ノ 

各穩 り一 ス 払い 

< わしく は 各店に お (81 い 合わせ 下 
さい ケースに 含 わせて ご 相!)! に 

現金書留 払い 

亍 10 卜 91 聚 京 « 千代 田 区 神 田 
IB 便 « 私 害 

ックモ 通明 センター OhZX 係 

全国 どこから でち 通話料 無料 

0， ダ =30120-377-999 

ン，^ 03 — 3251-9911 ggSS^Sgl^f 

カード 払い （V5.000 以上） 

.* f * US 15 T t7) flW f<| Ml ^) ~ t . ツクモ 

h ラル， ジ ャ"' クス ♦ ac 本人 m ■< リ 
mtAT iansM 〜お申し >i み 下さい 

全国 代^ 引き換え 配 速 

お申し込み は 《03-325 卜 9911 へ 
お 富 IS1 本 Z 

seiis の 指定 もてさます- 

銀行 振 込 払い 

事前に o でお s け 先 * ご aw 下さい.. 

三 和 II 行 秋舊 W 支店 （督） 1009939 
ックモ テン キ 


ックモ in 名古屋 


/i 号 店 第一 アメ横 ビル 内、 
"号 店 第二 アメ横 ビル 内ゾ 


ックモ in 札幌 



ックモ 札幌店 、 

DEPO ックモ 2 番 街店メ 


名古屋 1 号 店 Q052(263)1655 (休 毎週 火曜 曰 
名古屋 2 号 店 S052 ほ 51)3339 休 毎週 水曜 曰 




ぁ 不 


札幌店 8011(841)8299 休 海 週 木曜 曰 
□EP0 店 0011(242)3199 * 毎週 木曜 曰 


•CD-ROM ドライブ (2 倍 速） 

elecom ECD-500 ックモ 特価 ジジ 
Logitec LCD-500 ックモ 特価 ¥5 ク, がジ 
icm CD-500HS ックモ 特価 ¥5 タ,^ ？ジ 
sony CDU-7811 …ッ クモ 特価 ¥《 ク,^ ？ジ 
Panasonic LK-RC533NZ5 …ック モ特價 ¥5tf,M ク 


會 6 連 装 CD-ROM ドライブ 


PIONEER 


DRM-B0EX (2 倍 速) • • • ック モ特钃 ¥7f , ジクジ 
DRM-604X (4 倍 速) • ック モ特髓 ¥びも ジ ジジ 


左記 CD-ROM 用 
ドライバー ソフ卜 

SCSI ケーブル 
ッ クモ特 髓¥續 


〈大 容量 記憶装置〉※ SCSI ボードが 必要な 機種の 場合に は セット 価格に ¥M，0(J0 加算と なります c 
MO 特選 セット ヽ 

^^^^^^m I ^Oh^A L ^^^^^^^ 

CS-MlEOWA(Filo) ¥178,000 
SCSI ケーブル サービス 

MO メディア サービス 

ターミネータ サービス 

ックモ 特価 X125,000 


LMO-FMX330TS 

¥178,000 

MO メディア サービス 

SCSI ケーブル サービス 

ックモ 特価 Yt25,000 


SONY- 
RMO-S360 ¥169,000 

MO メディア •••••• (S360 に 同梱) 

SCSI ケーブル サービス 


ックモ 特価 Y ほ 5, 000 


八ード ディスク 


120MB 八ード ディスク …， ックモ 特価 ¥5 ク, f クジ〜 
240MB 八ード ディスク 〜•• ックモ 特価 ^57 , 000- 
340MB 八ード ディスク ックモ 特価 Y77,000~ 
540MB 八ード ティ スク' • • ックモ 特価 ^m,000 ~ 


,ヅ クモ オリジナル 
TS-3XR5/ リース 

X6B000 用 外付 
ドライブ 


參 2DD/2HD/2HC/1.MMB フォー マツ 卜 対応 ヽ 
•CompactXVI 細 Offl ケーブル 付 

-; -Huraan68k Ver3.0 以上が 必要です。 
※従来 機 (フル ピッチ コネクタ） でお 使いの 方 は 別 « ケ-ブル 
(TS-XR3CA 特価 «, 500) が 必要です。 


I ドライブ 
定価 V33.8 


TS-3XR1B 
TS-3XR2BP 


I 定偭 V46.8 


ックモ 特価 クジ 

ックモ 特価 脚 


MIDI コンピュータ ミュージック 特選 セッ卜 


Roland tzu/hA 

SC-55mkII- ¥69,000 
SX-BBMII …… ¥19,800 
MU-1GS ……- ¥28,000 

ックモ 特価 ^92,000 


Rolandtziy 卜 B 
CM-500 …… ¥115,000 
SX-6BMII ••••• ¥19,800 
MU-1GS …… ¥28,000 

ックモ 特価 57 さ 5> ジクジ 


KORGtZu/hA 

AG-10 ¥49,000 

SXBBMII …… ¥19,800 
MU-1GS …… ¥28,000 

ックモ 特価 ククク 


KORG12' ル B 

05/ W ¥69,000 

SX-68MII …… ¥19,800 
MU-1GS ……- ¥28,000 

ックモ 特価 Y92,000 


( »乂88000/030 シリーズ 用 RAM ポー ド女 ） 
SH-6BE ト 1ME (CZ-600C 専用) ックモ 特価 ¥/ん ジジジ 

PI0-6BE1-AE (ACE/PRO/PROi! シ リ-ズ 用)'' ックモ 特価 F ttrOOO 

PIO-6BE2-2ME (拡 5S スロッ 卜 用) -… 
PIO-6BE4-4ME (拡張 スロッ 卜 用) … 
SH-5BE4-8ME (X68030 シ u —ズ 用). 

CZ-BBE2A (XV 曜 

CZ-6BEED (CompactXV ほ 用）'' 
(CZ- 昍 EA/0 用拡 SRAM)'" 


ックモ 特籠¥ お,^ 
'ッ クモ特 僅 ¥5 ク, ジジジ 
ッ クモ特 i¥4《,f クク 

ックモ 特価 ¥2 ク, 


女ソ フ卜ゥ ：！：ァ女 


ソ 
ックモ 特価 

OS-9/XBB030 V2.4.5 ¥20,000 

Technical Tool Kit V. 2.4.5 ¥16,000 


Ultra CSProfessional Pack VI. 

X Windows V11.5 

MPFM フル BB V1.0 

SX-WINDOW Ver3.0 システム キッ 卜… 

SX-WINDCIW デスク アクセサリ 集 

C COMPILER Ver2.1 NEW KIT- 

Easydraw SX-6BK 

Easy 口 aint SX-68K 

SOUND SX-68K 

Matier VerS.O 

CD-ROM Driver 

SX-Photo Gallery 


¥36,000 
¥24,000 
CA しし 
¥15,800 
¥11,800 
¥35,800 
¥15,800 
¥10,200 
¥12,600 
¥29,800 
¥ 4,800 
¥15,800 


★ パソコン通信 ★ 


モデム 


ックモ 特価 

aiwa PV-AF144V5 …… ¥45,800 
omron MD144XT10V …-' ¥39,800 
Micro core MC14400FX …… ¥39,800 

Panasonic TO703B ¥45,800 

dsi SCOUTU4MX— ¥35,800 

通信 ソフ卜 


た ~ みのる 2 …一 
Communication SX-B8K- 


ックモ 特価 

…… ¥13,000 
¥16,800 



※に 月 は 無休で 営業 致します。 なお、 11 月 中 は 通常 営業と なります ので ご了承 下さ 
WlZ-tSp. if\ 宙さ 凼 平 日 AM10:45~PM7:30 
ノノ C II I 禾ポ ほ '日' 祝 AM10:15~PM7:00 


ックモ バソコ ン 本店 n3F 

303 (3253) 1899 (直通） 

担当 ックモ パソコン 本店 ii 代表 

荒 井 ©03(3253) 41 99i) 毎週 木曜 曰 



ックモ 
ニュー センター 店 

003(3251)0987 

• @ 毎週 木曜 曰 

；尺栄 

※下取り 交換、 中古 販売 も 
行って おります。 



各店、 定休 曰が 祝 曰と 重なる 場合 は 営業 致します。 


冬の ボ I ナス I 括 払 (金利 手数料な し) 詳しく はお 問い合わせ 下さい 


樺 準 価格 特別 価格 

CZ-300C 3.S , FDDx2(Cw(BctType) …… ¥388.000 ¥ 
CZ-3I0C ).i'FDO>i:KMBH()D(Compict Trpe) ¥ 478 .000 ¥350.1 

C2-S00C 5*FDDx2 ¥398.000 ¥ — 

CZ-510C 5*FDDx2:80MBHDD- - ¥488.000 ¥ 

CZ-820C XIG MODE し 10 » 

CZ-322C XIG MODEL30 ¥118,000 ¥39.f 

CZ-830C XI twin ¥99.800 * 


• © 辺 (ft 器秦 

ftN-1506 15 ビン 6 ヒ >f イス プレイ 3E» ケ- ブル… 
AN-1508 15 ビン 8t>f イス プレイ S 換ケ- ブル… 
C2-300F XI 3'7D ツビ-ディ ス外 ライプ- Y 79 
CZ-3IF XI 300F 用增 fi ドライブ ■ " ¥59 
CZ-50IH XI 塌! 5 用" 一ト + ディスク: ¥253 
CZ-B2F XI CZ-802C 用增 K ドライブ- -¥59 
C2-8BF1 XI フロッピー ディスク l/F5-2HD''y 14 

CZ-8SGR2 XI グラフィック ポート'' ¥14 

CZ-8BK2 XI 漢 宇 ROM ¥19 

CZ-8BOI XI フ£3ッビーディスク1/「5"20.— ¥1^： 

CZ-8BSI X！ FM 音 » ボード ¥23 

CZ-9EB3 XI 拡 »1/0 ポ ックス ¥33 

CZ-8LMI RS-232C ケーブル （平行） ■■¥ 7 
CZ-BLM2 RS- 232C ケーブル (ク □ ス） ■■¥ 7 


MZ'AX シリーズ 


上記の 広告 商品 は 店 5H 販売 もして おります。 


全 通 


责送 料 は ごけ: 文の 際にお！ 》1 い 介 わせ ド さい。 
責拟« の ift 品 は， すべて 新ん',， は^:? HI "きです。 
★WW の iffi 品 はお' ふ てあります が， ご A 文の 際 
は， か,ゅ-の(*:^の し W^tff^ または、 SUrfti 込で 
お 巾し 込み 卜' さい,^ ifti,V ，ク レシ' ツトで 1>« つてお り ます。 
★ お 屮し 込みの^ は 'ビ' す 屯, ほ » ひ を 叫; にして F さ t 
★ m 品 . 品 WJ れの fSi はご^ « 下 さ、 

富士 S 艮行八 王子 支店 （普） 1752505 


販 
売 


北海道から 沖飆 まで 


〈全 商品 靳品 完全 保 12 付） 

★ シャープ. シャープ fflffl*« (拡? ««» 全 键《 、プリンター 他)' 富士通' NEC 取り 81 い。 
* "シャープ. カシオ ボケ コン全 リ 扱い。 pacifk:'yhp' キャノン も 取り扱い。 
禽上 KBSAffi 格に は,; S 資 《 はま まれて おりません 

通信販売の お問い 合せ、 御 注文 は 

TE し 04SB-45-30DK 本店） FAX.042B-44-6002 

* 営業 時 聞/ 10:00~19:00»WK 受付 /9:00〜21:00 2 可 * 定休日/水 日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


アイ tf ク卜 子^ 式 ^ な 〒！ 92 東京都 八 王子 巿北野 町 5B0-5 



POLYP HON 


JE に 道化し « ける サブ MPU ボー ド 
〜ポ リフォ ン 〜 


POLYPHON の 供給 クロックが 16MHz から 24MHz に 
な り ま す。 速度 比で ノ一 マル POLYPHON の 約 1 .5 倍、 
ズ68000本体の約2.4倍で す。 ポリ フォン システムとの 
組み合わせ により、 サブ MPU ボー ドの更 なる 可能性が 
見えて きます。 


P0LYPH0NSB0S ポリ フ ォ ン システム 

東 野 信 之 さ ん が 開発 された ボリ フォン システムが 

NCS-NET 上で テス トリ リ一ス され ま した。 ポリ フォン 
システム は 一言で 言えば 「POLYPHON 上で 動作す る 
OSJ で、 制限 はあり ますが、 '.x ファイル や •.(■ ファイル 
の 実行が 可能と なります。 ポリ フォン システムの 発表 
によ り 、 POLYPHON の 可能性が 更に 広がります。 

ポリ フォ ン システム 上で DoGA • REND. X を 使用 し 
て、 264 ポリゴンの データ を スムース シ エーディ ング • 
半透明 オブジェ ク ト有 • 2 倍 アンチ エイ リア シン グで計 
算 させて みました。 


X68000HOMHZ) REND.X 
POLYPHON-16 REND.X 
POLYPHON-24 REND.X 


FL0AT2P.X 

PFLOAT 

PFLOAT 


125W 
75 秒 


！ OMHztl 


s ァクセ ラレータと 異なり， POLYPHONffl で ポリ フォン システム £ 利用して 
計算 を 行い， 同時に X68000 本体で も S 十 * を 行う といった こと も 可 HI です。 


ポリ フォン システム 上で HAS. X を 使用して、 Z- 
MUSIC (ZMSC.HAS) を コンパイルして みました。 


X68000 ( 10MHz) 
X68000 (I6MH21 
POLYPHON-16 
POLYPHON-24 


2.10 秒 
3.08f* 


•• ポリ フォン システムで U 作す るソフ トは システムが サ ポー 卜する DOS/IOCS 
コール を 利用 し . Human68l (のヮ —クを jJffi しない ことな どの 条件 を 満たし 
ている ものに 限ります。 


tiftsiais み ソフトに 

PFLOAT.X (ポリ フォン シスう 
DIS.X'JPEGL などが あります,, 


ム用 FLOAT) - HAS.) 


POLYPHON 標準価格 

POLYPHON 8M モデル 

POLYPHON 8M モデル (68881 付） 

POLYPHON 0M モデル 

POLYPHON 0M モデル (68881 付） 


¥85,000 
¥95,000 
¥62,000 
¥72,000 


POLYPHON-24 の 出荷 は 12 月 以降の 口 ッ ト 分からと なって おります c 
それ W 前にお 霄ぃ 求めに なられた ユーザ一 の 方の ために、 クロック モ 
ジュール アップ グレード を 用意して おります.， 準備が 整い 次第. W 入 
ユーザーの 方に は 《内 状 を 送付いた します ので. 今し ぱら く お待ち < 


X680x0 用 外付 大 S 置 ハー ド ディスク 

プログラム' 音楽 データ * 画像 データ… と ハー ドテ : イス 
クの 足りない 方に 才ス スメ。 フォー マツ ト涪 のた め、 接統 
後に すぐ 使用で きます （パーティション 分割す る 場合 は， 
一旦 領域 解放し、 再度 領域 を 確保して ください）。 

0GB (Q) 平均 アクセスタイム 10ms 

定価 ¥168,000- のと ころ、 ¥128,000- 
2GB (Q) 平均 アクセスタイム 10ms 

定価 ¥198,000- のと ころ、 ¥148.000- 
8GB (Q) 平均 アクセスタイム 10ms 

定価 ¥248,000- のと ころ, ¥178,000 
2.4GB (S) 平均 アクセスタイム 8ms 

定価 ¥348,000- のと ころ， ¥228,000 
2.4GB (R5") 平均 アクセスタイム 11.5ms 

定価 V338.000- のと ころ、 V218.000 
3.4GB (S/5") 平均 アクセスタイム 11ms 

定価 ¥398.000- の ところ， ¥278.000 
240MB (Q) 平均 アクセス 

特別 提供 価格 ¥44,800 
S は Seagate ドライブ 使用 


0 は Quantum ド ライフ 使用 

F は Fusitsu トラ イブ 使用 
(容量 はすべ て アン フォー マツ ト状 瑕です ので 
は 多少 変わり ますので ご了承く ださい） 

すべて ケーブル 付。 

その他の g 量 も 取り扱って いますので、 お問い合わせ くださ 


I ほの g 駕 


POLYPHON に統 く 製品 を 期待され る 声 を 生かし、 日夜 
開発 を 続けて います。 
XVI 用 内蔵 メモリ 94 年 2 月 発売 予定 • 価格 未定 
拡張 I/O BOX 発売 日 ， 価格 未定 

上 «M 品 は閣発 中の ため， R 細 や 発 55 曰な どのお 問い合わせ は ご » 


|| 入 あ 击 


弊社 製品 は Mli ^の 販売で SHOP ではお 求め 
になれ ません。 詳しい 眯入 方法 や 細かい 仕様な ど 
の 資料 を 用意して おります ので、 郵便番号 '住所 
(県 名から お願いします） • 氏名 を 明記の 上、 ハガ 
キ にて ご S 窘 求く ださい。 (代金 を 直接 送らない よ 
うお 願いし ます）。 

毎日、 沢山の 资料 請求の ハガキ が 届いて います 


が、 配達先 不明で 返送され る ものが 幾つか ありま 
す。 データ 入力 簡略 化の 為、 難しい 文字に は铳み 
仮名 を 付けたり、 JIS コー ドを 付けたり していた 
だける と 助かります。 また、 弊社 登録 ユーザ一 の 
方 も 移転 等で 案内が 送付 出来ない 方 もお ります の 
で、 移 時 は ご連絡く ださい。 

電話での お問い合わせ も 受け付け てお ります 
が、 業務の 都合 留守 牮 に 餘 がる 事 もあります ので 
ご了承 下さい。 


株式 さ 社 ネオ コ ン ビュ 一夕 システム 

120 廉 京都 £ 立 区縿瀕 1-33-7-103 

TEL 03-5680-7531 (S 躍から £ 曙 AM10:00 - PM4:00) 
FAX 03-5680-6810(11/19 まで） 
FAX 03-5680-7539(11/20 から） 
NET03-5680-7533 t 03-5680-7534(INS-C) 


品名 ffl^ 価格 特別 価格 

MZ-fRM MZ-5500 用 辞 害 ROM …- • ¥40.000 ¥22.000 

MZ-1R16 MZ-5500 用增 RI28KBRAM'. ¥30.000 ¥ 8,000 

MZ-1R2I MZ-IPI0 第二 水 聿漢宇 ROM-Y38.000 ¥13.000 

M2-IR24 MZ-I500 用 辞 香 ROM ¥22.000 ¥ 6.000 

MZ-IRM 代 MZ-2500 用增 KRAM …一 ¥10.000 

MZ-1R35 MZ-2800 用 1MBRAM -… ¥19.000 

MZ-1SI3 («12-10け用チルトスタント'.-¥12,000 ¥ 5.000 

MZ-1T02 MZ-220(! 用 テープ レコ "^一… ¥19.800 ¥ 8.500 

MZ-IT03 MZ-5500 用 テープレコーダー… ¥12. 000 ¥ 8.500 

代 MZ- 2500 用 拡張 ポート'. …" ¥ 4.000 

MZ-1V01 バソコ ン 'プリンタ 'コピー 'フ 7 クス -'Y278. 000 ¥75.000 

MZ-IX22 MZ 用 モデム ユニット ¥21 .800 ¥13.000 

M2-IX30 MZ 用 1200/300 モデム ホン 'ゲ98. 000 ¥19.800 

MZ-220Z3 MZ-5500GW-BASIC …… ¥30.000 

MZ-2Z029 MZ-6500TODAY- ¥20.000 

MZ-4Z001 MZ-lS00iMBH^OR«W OWDSON ¥ 8.000 

MZ-5Z0I3 MZ-liOO クイ クク ディスク …-' ¥ 3,500 

MZ-6F03 クイック ディスク ¥ 450 ¥ 400 

MZ-6P06 («2-^06用トラクタフィ~^ ' ¥ほ.000 ¥ 7.500 

MZ-6PI6 リポ; ^セット (鳳） 一' ¥ 1.500 ¥ 1.000 

MZ-6PI7 MZ-IP22 リポ セッ K カラ—). 1 .500 ¥ 1 .000 

MZ-6PI8 M2-IPIB/2MWI9B "トフ ィ 一^¥60.000 ¥35,000 


MZ-6P20 MZ-1P22/17ffln —ルホ —— V 3.100 ¥ 2,700 

MZ-6P2I MZ-IPIB/2B/29 熏 リポン カセット' ¥ 1,800 ¥ 1 .600 

MZ-6P27 MZ-IPJ7 用 カツ トシ— トフ ィ―ダ '"'¥58.000 ¥ 39.800 

M2-6P29 MZ-1P29 用 カツ トン- ト フィーダ '-"¥50.000 ¥37.500 

MZ-6Z25 1«づ!««；^リ-マュ"^リテなプ0*7サ¥39.800 ¥15,000 

MZ-S0P4B ドット プリ:^ ¥48.000 

MZ-8BI04 MZ-2000/2200 用 GPIB 1/F' ■■ ¥45.000 ¥18.000 

MZ-8BC01 MZ^OOOMSGPB^-yjl'" ¥ 18.000 ¥ 8.000 

MZ-8BGK MZ-80 用 BGRAM2 ¥39.000 ¥10.000 

SS-SC28M ^12-2800'、；-? ィコビ 一キント Y 49.800 ¥10.000 

UE-01 AX に カード インター フ i イス… '¥45. 000 ¥30.000 

UE-1E02 AX に カード インタ一 フ i イス… 'VMS.OtXl ¥30.000 


UE-1R03 AX 1M 增股 RAM ポート'…. -¥100,000 ¥65,000 


IP-1243 パソコン ファクス 25 …… ----¥30.000 ¥ 8,000 
MZ-1C05 3500 用 RS-232C ケーブル-- V 3,340 


MZ-IC17 ¥ 2 

MZ-ICI8 700 用 I/O ケ一 プル V 3 

MZ-IC24 1P04 用 ブリン タケ 一 ブル'… ¥ 7 

MZ-1C25 700 用 プリンタ ケーブル …-' ¥ 6 

MZ-1C26 700 用 プリン タケ一 ブル ¥ 6 

MZ-1C32A 5500/6500 用 プリン タケ一カレ ■¥ 7.800 V 5 
MZ-1C35 2000 シリーズ 用 ブリン タケ 一 ブル… ¥ 6.800 ¥ 6 

M2-IC40 RS-232C ケーブル ¥ 6 

MZ-IE0I MZ-t500flRS-232Of(-K"'¥28.000 ¥13 
MZ-IE04 MZ-2000 用 プリンタ I/F "-" ¥10.000 ¥ 6 
M2-IE08 MZ-MOOffiOO/BIB 用 プリンタ l/F''..-¥ 9.000 ¥ 8 
MZ-IEI4 MZ-I500 用 クイック ディスク 【/F''"V 9.800 ¥ 3 
MZ-IEI8 MZ-2000 用 クイック ディスク l/F'-'-¥ 9.800 V 3 

MZ-1E21 MZ-SS00fflGP l/F- ¥36.000 ¥12 

MZ-IE22 MZ-S800fflGPlB l/F --… ¥72.800 ¥25 
MZ-IE29 RS-232C l/F 3008T …… ¥17.800 ¥ 9 
MZ-IE32 «2-2500用パラレル1/ド"'ャ30.000 ¥27 
MZ-IE33 MZ-6500 用 バラ レル l/F'-"¥34.8M ¥28 
MZ-IE39 MZ-2800 用 RS-232C l/F'"" ¥39.800 ¥13 
MZ-1E44 MZ- 6500 用 S- RN l/F ■■■■■ ¥50.000 ¥15 
MZ-1E45 MZ-6500 用 RS-232C l/F-.."¥50.000 VIS 
MZ-1M01 MZ-2000/2200n l6Bit))(-)-'—¥78,O0d ¥ 3 
MZ-1M03 «12-»00?3«(11；»算プ1]セッサ"'¥69.000 ¥38 
MZ-1M09 MZ- お 00 用 陽 2-2 演算 プ □ セ'/ ^Y82.000 ¥30 
MZ-1M12 讓ほ M 算プ 0セ'ノサ- ' ¥90,000 ¥45 

MZ-1P06 ドット プリンタ ¥234.000 ¥45 

MZ-IP10A 24 ドット 80 桁 漢 宇 プリンタ… ¥245.000 ¥79 

MZ-1P22 «1 転写; H 字 プリンタ ¥59.800 ¥16 

MZ-1P27 漢字 水平 ブリン タ ¥268.000 ¥75 

M2-1R0I MZ-2000/2200G4C-H …-' ¥39.800 ¥10 
MZ-1R06 MZ-55M 用 場 IIRAM …… ¥45.000 ¥ 8 

MZ-1R09 MZ-550O VRAM ¥35,000 ¥15 

MZ-1R10 MZ-550O'; 奠字 ROM 付 ¥30.000 ¥ 9 

MZ-1R11 MZ-5500flt|l9256KBRAM -…' ¥80.000 ¥35 
MZ-IR12 MZ-80B/!000/!500//OOfflRAM'Y 35.000 ¥ 8 


名 擁準 価格 持 別 価格 

； 辞 害 ROM ボード- ¥32.800 ¥26,200 

— RAM ポート'… 

UE-1R1I AX I 


UE-IU0I AX ス O ット: 


鲁 ディスプレイ 暴 

MZ-IDI0 12 "モノクロ ディスプレイ …… ¥4! ,800 ¥25 
M2-1DI7 15"CRT(M2-5500/6500) ¥ 124.000 ¥59 
MZ-ID26 アナログ ディスプレイ ¥45 


IP-1216 MZ-2500 COBOL ¥11 

IP-125I MZ-2800 デスク UP ¥88.000 ¥10 

IP- 1253 M2-2800 クリッパー ¥77.000 V10 

IP- 1254 MZ- 2800 プラン UP ¥66.000 ¥10 

MZ-25 ケ' _ム DANGER BOX ¥ 1 

ゲーム 九 玉 伝 ¥ 1 

ゲ-ム ガレ イド スコープ' ¥ 1 

ゲ―ム トリ ト一ン ¥ 1 

ゲーム ブラック オニキス 

ゲ―ム ムーン チャイルド 

ゲーム リザード 

MZ-2Z012 MZ-5500 付 K ソフト 

MZ-2Z016 MZ-5500 付 85 ソフト 
MZ-2Z023 MZ-5500 GW BASIC …-- ¥50. 

MZ-2Z029 MZ-6500 TODAY ¥68, 

MZ-2Z065 MZ-6500 書院 8 本 B ワープロ' Y69. 

MZ-4Z0OI MZ- 5500 旧 M 変換 ¥30, 

MZ-6222 MZ-S500 用 CP/M 86BASIC-- ¥ 10, 

MZ-B0T20A MZ- 80 用 マシン B ¥ 6. 

MZ-BOHOA MZ-B0 用 PASCAL (言 B) … ¥ 10. 
MZ-80T70A MZ- 80 用 FDOS(OS) -… V20. 
MZ-BOTU MZ-B0 用 システム プ 0 グラム… ¥20, 
MZ-80TUB MZ- 80 用 パック アップ ツール ' . - ¥ 20 , 
SUPER DEVICE MONITER "T" -- 

スーパ一 «a 魔さん 

他に パソコン • ポ ケコン 辺 機 « 
大量 在賺 有り。 
お問い 合せ 下さい o 
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X68K-PPI 自作 派 御用達 8255 コンパチ ボード 


当社 は 博物館 や 科学 館 等の 展示物 (八 ード' ソフ 卜） を 制作して し ほす。 この 技術と 経験から X68 シ 
リ一ズ 用 I/F ボード 「X68K- PPi」 を 制作し ました。 クラ フィック や 音楽と 同期して ソレノ イド や モータ 
一 を 動力、 すのに 必要な イン 夕一 フェース ボ一ド として 作られた のが 「X68K-PPI」 です。 
*48 ビット I/O ボード。 セ ミキ ッ卜。 參;" PD71 055(8255 コンパチ )2 個 搭載。 * 入出力 用 バッファ 
に を 搭載で きる エリア を 用意。 （8 ビット X6 個 分） 參 X68030 対応。 * 全 回路図 公開。 使用して い 
る GAL の 論理 も 公開 。き 定価 22,000 円 (送料' 税込み） 

注意： 本 製品 はセミ キットです。 入力 出 コネクタ一 や バッファに、 プル アップ 抵抗 等 は 添付して おりません。 ュ一 ザ一 にて 御用 意お 願いし ます。 

(山- FAP-60-07.02B 等。) 半田 付け 作業が 必要です。 



化， や- : ー 



X68K-SCAN 電脳 絵師に 贈る スキャナ ボード 


洤 S ： シャープ 製/ 、• ラレ ルポ一 ド 

CZ - 6BN1 との 互換性はありません。 
r マチエール 」は ㈱サン ワードの 製 
品です。 r Z's STAFF PRO-58K」 は 
W ツァイ 卜の 製品です。 


ズ スキャナで 高速 入力 を 行うた めの ボ一ド です。 X680x0 の 優れた グラフィック 
エディ 夕一 「マチエール/ Z's STAFF PRO-68K Ver, 3.0」 で 使えます。 （添付 ソフト 使用 時。） 

參 エプソン GT シリーズ スキャナ 用 パラレル ボード。 參 接続 ケーブル 付き 完成品。 參 「マチエール」 
r Z's STAFF PRO-68K Ver, 3.0j で パラレル 入力が できる ようにす る ソフト 添付。 (5/3.5 インチ 
同梱) 參 X68030 対応 "マチエール j で 512X512 ドット 6 万 5 千 色 を 1 分 強で 入力。 （X68030 使 
用 時。 ちなみに RS-232C19200bps で 7 分 17 秒。 当社 測定） 參 対応 スキャナ: エプソン GT-1000/ 
4000/6000/6500/8000(GT-6500 に は エプソンの シリア J レ づ^: ラレ ル ボード GT65RSPRB が 
必要です。) 參全 回路図 公開 。ソフト は ソース も 添付。 コピ一 フリー。 參 増設 プリンタ一 ポ一 卜/汎用 
パラレル 入出力 ポー 卜と しても お使い 頂けます。 * 定価 29,000 円 (送料' 税込み） 


= 通信販売の 方法 = 

ご注文 は, 住所. 氏名 （会社 名） .TEL. 品名' 個数 を 明記の 上、 郵便振替 か 現金書留 にて お願い致します。 入金 確認 後発 送い 
たします。 現金書留の 場合 はおつ りの ないよう にお 頭い します 。振替 手数料' 書留 送料に つきましては お客様 負担と なります。 
(送料' 消費税 は 代金に 含む） その他 技術的な ご S 問 等 FAX' 郵便に て 受付け ております。 

郵便振替: 東京 Q-B65S05 


株 ま^± 科学 工芸 研究所 

〒164 東京都 中 野 区 本 町 5 丁目 14 番 23 号 
TEL. 03(5385)4651 FAX. 03(5385)4650 


^^たせし ま Cfe^ 
JAS^O>X68K ペリ^^ル。 


ダブル クロック ド MPU ァク セラ レーター 
High performance AcceleRate Projector 

W U A Q D" (八 ーブ） 
rl-M.ri-" For MC68000 

—型番： DC 画: ！ひ 対 lSii:X 圆 0 初代、 ACE、 EXPERT, PRO, SUPER 
定価 ： ¥29, 卿 ( 税別) lg 月 出荷 開始 ： 予約 受付 中 

國 噂が 蹲 を 呼ぶ X68000 用 MPU ァクセ ラレータ一、 いよいよ 広告 開始です。 ュ 
一 ザ一 及び 関係者の 皆様、 正式発表が 遅れた こと を スタッフ 一同、 心より ぉ侘 
び 申し上げます (その 分 頑張って 設計し ましたので ご 勘弁の ほど を)。 開発- 販 
売 は 美少女 ゲーム ソフ卜 八 ウスの 老舗 (7)、 ジャス 卜からで すよ （「な、 なぜえ 
7_i とか 言う の は 無しって ことで)。 讕 ァクセ ラレータ 一内部の 動作 クロック は 
PDMHz, マ ザ 一ボードの 10MHz を 2 倍にして 供給し ます。 画 ソケッ 卜に 差し 
込まれた 既存の MPU を 取り外し、 そこに （八一 プ) を 取り付ける だけ。 マ ザ 一 
ボードの バス サイクル は】 0MHz のままで すので、 周辺 回路に 手 を 加える ことな 
く 手軽に パフォーマンスの 向上が 計れます。 八ンダ 付け 等の 作業 も 必要な く、 
ドライバ一 1 本 あれば OK です よ。 画さて ァクセ ラレータ一 の パフォーマンス 
です が、 MOVE など、 命令の 所要 クロック 中 バス サイクルが 大きな ウェイ 卜 を 
持つ ものに 対して は 目立った 効果 は 得られません が、 DIVS 等 MPU 内部の 演 
算が 所要 クロックの 大部分 を 占める 命令に 対して は ノーマル 比で 限りなく 2 倍 
に 近い 処理 速度が 得られます。 一般的な 使用 形態の 平均と して 1 .2〜1 .4 倍と、 
コス卜 対 性能 比で も 優れた パフォーマンス を 示します。 疆 あなたの を 
甦らせる この〗 アイテム、 是非ともお 見逃しの ないように。 両親 や 親戚のお じ 
いちやん • おば あ ちゃんに も 教えて あげてく ださいね。 

|q| さっそうと Ohi X 広告 デビュー を 果たし、 世界 征 H への 第一 歩 を 記した 

^ Pi! 爆 ジャスト 他 1 社 (笑)。 近日、 キャッシュ メモリーの よく 効く 68EC030 ァク 
-y lifc. 宇 セラ レーター を 発表し ようと 鋭 « 活動 中。 さらに 社名 1 " JASTj の Kg された 

V V\ 意味が 明らかに。 彼らの 世界 征服 も 間近 か？ Coming Soon! 


拡張 I/O ボックス 

ESXB8L4 


型番 ： ESX6BL4* 対応 機種 ： X68 画 全 機種 

定価 ： ¥39，800( 税別） 


画さて さて、 X6B000 ユーザー、 特に エレ ガン 卜な マン 八ッ 夕ンシ エイ プ こと 縦 
型 モデルの ユーザーに とって、 永遠の 悩みに なって いるの が 拡張 I/O スロッ 卜 
の 恒常的 不足です。 ■ MIDI ボード や 拡張 メモリー、 時には SCSI インタ一 フ 
エースと、 ますます 増え 続ける I/O スロッ 卜の 需要に 対して、 用意され たスロ 
ッ卜は 僅かに 2 つ。 これ は 苦しいです。 國 確かに 純正で オプション も 用意され 
ていました。 が、 おい それと 手に入れられる コス 卜で は 無かった の も 事実です。 
園 そこで、 超激 安./ と言える ほどではありません が、 もっと 気軽に 使って いた 
だける ような 拡張 I/O ボックス を 用意し ました。 園 端正に まとまった アルミ 製 
の ボディに 設けられた スロッ 卜 は 4 つ。 この 内 1 スロッ 卜 を コンピュータ一 本 
体との 接続に 使用し ます。 縦 型 モデルの 場合、 有効な I/O スロッ 卜 は 合計 4 ス 
ロッ 卜です。 國 拡張 I/O ボックス 内に は +5V/3A、 +12V/ — 12V、 0.3A の電 
源 を 内蔵、 負荷の 大きな ペリ フエ ラルに も 余裕 を 持って 対応で きます。 画|/0 
信号の 入出力に は 高速 バッファ を 設け、 余裕の ファン ァゥ 卜と 確実な 信号 伝送 
を 確保して います。 國 これで ¥39,800( 税別）、 売らせて 頂く 立場と しても 結 偶 
頑張った つもりです。 スロッ 卜 インフレに 悩む あなたの 切り札と して、 是非と 
もお 見逃しの ないように。 もちろん PRO でも OK。 両親 や 親戚のお じい （ご 
めんなさい、 もうしません)。 


サポート 開発 • 販売 


株式会社 ェヌ • ェ厶 • アイ 株式会社 ジャス 卜 ,JJ,I 

〒184-00 東京 8 世 田 S 区 SJ53-10-7 YMT ビル 3F TEL.03-3706-W66 FAX.03-3706-976I 


ソフト n つつ の 
書籍 特約 書店 


〈西 曰 本 編〉 


下記の 書店 は、 ソフ卜 バンクの 書籍 特約 書店 
として、， 右に ある 商品の ほか、 新刊 も 豊富に 
取り揃えて おります。 ご 希望の 商品が ある 場 
合に は、 下記の 書店に てお 買い求め 下さい。 
* なお、 現品が 売れて 補充 中の 場合ち あります ので ご注意 
下さい。 


ソフト バンク 出版 事業部 

〒 1 03 東京都 中央 区 日 本 橘 浜 町 3-42-3 
TEL.03-5642-81 00/81 01 



全国 特約 書店 一覧 


< 甲 信越 

折 港 市 


長 岡 市 


ttt 市 


松 本 市 


塩 尻 市 
岡 谷 市 
駒 ケ根市 
& 久市 
Ullilf 
顯 も 

mm 
mm 
is 田 市 

甲府市 


く 北陸 > 

富 山 市 


mm 

金 沢 市 


ヒ尾市 
松 任 市 
小 松 市 
凝 井 市 


紀伊國 尾 离店折 潟 店 
萬 松 堂 
北光 社 

日 軽 戸田 寄 店 析潟店 

ヒロ カヮ S 店 

ブック センタ —お^ 

技大 s*» 文化 

弔 安堂 ヒ越店 

ブック ト ピア コスモ 

BOOK メディア 
平安 堂 長 野 店 
長 谷川 書店 
ゃ魏规大核 店 
平安 堂 東 和 田 店 
ブック ス ロクサン 
メ 《ルコ ブック セン i 
松 本 改造 社 書店 
き 林 堂 書店 
餳林堂 書店 南 店 
キ'ぉ'ぉ垠尻広|£店 
笠 原書 店 

ブック ス きがさ わ 
大阪屢 あさま 店 
平安 堂上 HU 1 ; 

平安 堂 下, 乩ぶ 人 ： 


'松 本店 


乎魏 飯 田 店 
平安 堂 ゆ:) 
t 川 朗月堂 
岡 島 ブック センタ- 
s: 教堂 書店 甲府店 

删 州【リ 


books なか だ 本店 
books なか だ 整 田 店 
文苑 堂 身 店 本郷店 
え 苑堂 ^店^ 1: 店 
清明 堂 書店 マリエ 店 
SC 苑堂黟 店 根 塚 店 
文苑 堂 害 店 本店 
i 苑堂 書店 横 田 店 
books なか だ 魚津店 
うつのみや 片坊 本店 
北国 書林 香林坊 本店 
北国 書林 釈西店 
人-和 ブック センター 
む: 様の 本 駅 ^リ； 
勝 木 書店 金 沢 泉 野 店 
ひ 系の 本本 リ i' 
書店き く ざ わ 本店 
£ 様の 本 松 任 店 
うつのみや 小 松 ルー ト 8te 
勝 木 書店 


025-241-5281 
025-229-2221 
025-228-2321 
025-268-5655 
025-244-9686 
0258-32-1139 
0258-^6-1360 
0258-46-6437 
0255-22-1009 
0255-25-5811 
0254-77-3850 
0262-264545 
0262-26-2122 
0262-2H545 
0262-44-4545 


0263-32-5733 
0263-36-3777 
0263-32-5340 


0263-57-4545 

0266- 23-5070 
02658-2-2711 

0267- 67-5454 

0268- 22-4545 
0266-53-4545 
0266-28-1111 
0262-4 & 4545 
0265-24-4545 
0265-23-4646 
0552-28-7356 
0552-31-0686 
0552-22-4600 

0764-24-4566 
0764-24-4166 
0764-92-1192 
0764-32-1353 
0764-22-0552 
0764-33-0321 
0764-454566 

0764- 25-1600 
0766-21-0333 
0766-21-0431 

0765- 24-9905 
0762-21-6136 
0762-20-5011 
0762-31-2822 
0762-20-1288 


0762-44-3555 
0762-46-5325 
0767-53-0458 
0762-7S7080 
0761-23-2777 
0776-24-0428 


檔井市 
则 i 

M 江 市 
< 東海〉 
靜岡市 


三 島 市 
沼津市 


消 水 市 
掛川市 

お l:7'\r| 
g 士市 

mm 
浜 松 市 


浜 北 市 
名 古屋市 


直 核 市 


s 川 市 
岡 崎 市 
暨田市 


一宮 市 
切 谷 市 


勝 木 any yyfvM 

0776-27-4678 

刈 mfi 

シー ガル 

056(>24-2 

眯 木^ 店敦 « 店 

0770-24-2766 

き 日 井 市 

三洋 堂 書店 勝 川 店 

0568-32-7 

據木會 店 M 江 店 

0778-52-2828 

小 牧^ 

三洋 堂 窖店小 牧山店 

0568-73-3 




栄進 堂冉店 小牧店 

0568-72-4 

靜岡 谷島屢 呉服町 店 

054-254-1301 

瀬戸 市 

ブック センタ 一榮 進' お 

0561-85-1 

n: 崎^ 店 本店 

054-254-4481 

叫—W 小' 

三 愛' お FHI 店 

0563-57-1 

苦 見 書店 本店 

054-252-0157 


あおい 自 1 

0563-57-1 

i ；田 書店 SBSW 

054-281-5733 

お I 多 郡 

精 文 館 書店 武豊店 

0569-72-0 


054-281-5899 

mi 

別 所, 1 化 11 ビル 店 

0592-24-1 

5： 盛 堂 書店 

0559-75-4229 


斷害店 南郊 店 

0592-24-1 


0559-23-5676 

四 日 市 市 

义化 センタ一 niw 

0593-51-0 

マル サン 畜店宝 塚 店 

0559-63-03. r )0 


シェ トヮに 1 拗ョッ 力 イチ 

0593-54-0 


0559-32-7388 


シェ ト ヮ i' ョ 税 スズカ 

0593-82-5 

も' 野^ ィ シパシ プラザ 店 

0559-24-1314 


白揚 磯山 店 

0593-86-7 

戸田 書店 本店 

0543^5-2345 



0596-28-2 

戸田 書店 掛川店 

05372-3-3077 


エル 新 光 g 

0594-23-3 

'屮は隨 1:';''" り 

0544-24-4955 


别 所 寄 店 船 江 店 

0598-51-4 

"in, 1 随 ！：). 1 ； 

0545-51-5121 


別 所 書店 名 張 店 

05956- & 4 

縱 t 書店 

0545-61-0123 

岐阜 市 

自由 書塄 本店 

0582-65-i 

龍 1 i 

0559-78-7770 


自由 書房 ブック センター 市 橋 店 

0582-75-0 

浜 松 谷 島 Ji 迚 r え 店 

053453-9121 


自由 寄塄! K 山 ブック センタ一 

0582-94-6 

戸田 害 店 幸 店 

053-474-4762 


人-洞' 1 itWi';i 北) <H 

0582-32-5 

浜 松 谷岛屋 毎日 ボウル 店 

053-474-5550 

大垣市 

大 M 堂 ブック ス 258 店 

0584-81-2 

浜 松 谷 島 雇な かざ わ) S 

053-474-9710 


大洞 堂枝大 バイパス 店 

0584-74-7 


053-448-8288 


リゃ' —は 書店 可 児 店 

0574-63-2 

も 

053454-6358 

各 務厣市 

大洞 堂ル— ト 2UK 

0583-70-2 

浜 松 谷岛^ 本 沢 合 店 

053-586-1338 


リド; リ 

0575-24-6 

1" 

052-562-0077 

.'.iiinti" 

中 田 書店 パイ パス 店 

0557-32-2 

丸 善 名古屋 支店 

052-261-2251 



0577-33-2 

二 霞 書店 ヒ前津 店 s 

052-251-8334 



0572-68-2 

星 野 害 店 近鉄 名 占屋店 

052-581-4796 

多 治 見 市 

^'tk ぽ治見 店 

0572-24-0 

丸 S ブック メ イツ セント ラル パーク 店 

052-971-1231 

中 津川市 

： 洋堂苗 店 中 津川店 

0573^6-7 

：洋堂 書店い りな か 本店 

052-832-8202 



0574-26-5 

正 文 館 寄 店 本店 

052-931-9321 

< 近畿〉 



ちく さ 正文 館 本店 

052-741-1137 


アバ ンテ イブ ヅク センター 

075-682-5 

お 樺^ 房 西 店 

052-774-7223 


ジ ユンク^ 斟店 京都 店 

075-252-0 

池 下 ^ぼ' お 

052-762-2345 


ォ 一 A 社害庙 河原 町 店 

075-221-0 

：洋堂 書店 Hft 海 店 

052-891-1334 


京都 « 々堂 京 宝 店 

075-223-1 

パルコ ブック センタ 一名 占 MIMi— 

052-264-8526 


オーム 社 S 店 竹 田 店 

075-644-2 

日 進 堂 書店 桜 山 北 店 

052-841-2410 


大垣 書店 本店 

075414-0 


052-762-2345 


J&P 京都 き 町 店 

075-341-4 

^文觉 

052-682-3797 


J に ffl; お々 せ ト ライ アングル 

0774-46-0 

抻宮 前奏 文^: 

052-683-2378 



0773-75-0 

精 文 館 書店 本店 

0532-54-2345 

奈良市 

錢々 堂 寄 店 奈良大 丸 店 


卜: 

0532-25-2007 


啓 林 堂 冉店奈 良 店 

0747-33-8 

g 川 党 

0532-54-6688 

'1: 駒 市 

ブック ラン ド オーク 

07437-4-2 

洋堂軎 店饅川 店 

05338-3-0334 

ま 

07435-^ 

ブック ス鎌ズ T101 

0564-54-1822 

大 和 高 田 市 
彦根市 

ブック 探検 島 

0745-22-9 

精 文 館 書店 锼田店 

0565-33-3322 

田 書) g 

0749-22-0 

： 洋堂寄 店 梅 坪 店 

0565-35-2334 

お 孝 市 
筝津市 

リブ 口人 ilu); 

077S-21-3 

： 洋堂害 店 トヨタ 若 林 店 

0565-53-3409 

ブック ハウス ひらが き 

0775-65-4 

FAS もとまち も' i 义航 

0565-2(>6780 


乃店八 力 デミ一 

0749-65-1 

1!,'：|||^' 

0565-32-1318 

和歌 山 市 

宮井 平安： i: 

0734-31-1 

: . : itm^ '無 

0586-77-5734 


'； き, 1 ",リ 

0734-22 乂 

5： 泉 堂 書店 本！^ 

0586-71-2181 

大阪市 

紀伊^^ 瘠 店 梅 田 店 

06-372-= 

ニ洋堂 書店) 01 谷 店 

0566-24-1134 


旭 JS» 店 本店 

06-313-1 

ブック センター 名^ 

0566-21-7121 


オーム 社 S 店 大阪店 

06-345-C 



ド 


0 

s 


特約 書店 基本 図書 一覧 


靳 1,1; お llf 

明屋書 0 新居 浜 川 束 店 

0897-33-4121 


肖 脇 新居 浜 店 

0897-46-3656 

富 知 市 

金^堂 Sffi 

0888-22-0161 


广ぼ ^庙 本店 

0888-82-0686 


富 \:m 

0888-73-3570 

〈九州 • 沖钃〉 


國市 

紀伊國屋 書店^ 岡れ 

092-721-7755 


館 新 天 町 店 
べス トマ イコン 岡 4斩 

092-781-2991 


092-781-7131 


り 一ぶ る 天神 

092-713-1001 


g 岡 金 文 堂 本店 

092-741-2106 


摄阀金 文堂钥 tl ビル 店 

092-431-1094 


IS 岡 金 文 堂 ディ ト ス店 

092-451-6175 


塩 岡 金 文 堂 アニマ一 ト原店 

092-844-0088 


ブック センタ一 ほんだ 

092-581-9558 

北 九州 山' 

ナガ リ遨店 

093-521-1044 



093-531-3685 


旭屋 書店 北 九州 店 

093-631-6421 


片简 屋 ブック センタ一 

093-643-5521 


カル バーク 平 

093-661-7988 


白 石 ^ 店 本 城 

093-601-2200 

久^ 米 市 

ェ マックス たがみ 

0942-33-1841 


たがみ 書店 

0942-35-2323 

"市 

塩 岡 金 文 堂 アニマ 一 ト宗像 

0940-32-3500 


BOOK リード 

0948-2 & -7266 

随 市 

^堂 本店 

0952-22-6178 


金 糊 t パイ バス 店 

0952-32-1965 


稱文館 ディ トス 店 

0952*23-7155 

良 崎^ 

好 文 堂 書店 

0958-23-7171 


メ トロ 書店 

0958-21-5453 

ffeffi 保 市 

も 明 堂 書店 

0956-224214 


町リ； 

0956-22-6311 

熊 本 ふ' 

紀伊國屋 書店 熊 本店 

096-322-5531 


長 崎 書店 

096-353-0550 


Books まるぶ ん 

096-35M733 

入 

明 屨人吉 唐 

0966-22-5486 

大分 市 

明屋 書店 大分 本店 

0975-32-4343 


パルコ ブック セン タ 一人'/) 1, り 

097 「ト 37-0 議 


本 町晃星 堂窖店 

097.5-33^)231 


明 林 堂 書店 別府 本店 

0977-23-2183 


W 中^ 店 中央 店 

0985-24-3511 


銀河 書店 延岡浜 町 店 

0982-21-1471 

ま ill; 

昆聞録 たな か 

0985-8Wi400 

Mrli 

田 中 書 IS 妻 ヶ丘 本)^ 

0986-22-4488 

鬼 児 島 市 

參苑堂 書店 

0992-22-2131 


淳苑堂 ブック プラザ 

0992-25-3200 


Books みすみ 南 港 1 号 店 

0992-57-3611 

關市 

文教 図書 パレ "ノ ト店 

098-862-1201 


球 陽 堂 書房 本店 

098-863-3752 

IC 野 湾 市 


098-893-5911 

浦 添 市 

沖 綑宮脇 害 鹿 

098-87(>9()28 


Mac わくわく フリーウェア 咖 円 
Mac らくらく ユーティリティ * 2700 円 
新 FM-T0WNS ス 一パ一 ブック * 2600 円 
FMR 汀 OWNS 基本 DOS ツール ズ * 3900 円 
改訂 旧 M-PC/AT 互換 機 ガイ ド ブック 円 
PC/AT 手作り 奮闘 記 

改訂 増設 メ モ リ 活用 ブック 1 メ ルコ編 * 23M 円 
はじめの一 歩 ハードディスク * 1500 円 

新 MS-DOS 入門 ビギナー 編 
新 MS-DOS 入門 シニア 編 
新 MS-DOS 入門 応用 編 
新 MS-DOS Ver.5.0 入門 ビギナ —編 
新 MS-DOS Ver.5.0 入門 シニア 編 
はじめの 一歩 MS-DOS 3.3D 
はじめの一 歩 MS-DOS5.0 
最新 MS-DOS なるほど ブック 
Sun OS 入門 ビギナー 編 
Sun OS 入門 シニア 編 
はじめの一 歩 UNIX 
GNU Emacs 

すぐに 使える MS-Windows3.1 
日本語 Windows 

オンライン ソフ トウ エア 集 Vol.1 
はじめての Windows プログラミング 


•1900 円 
•2300 円 
•2300 円 
»1900 円 
肇 2400 円 
肇 1300 円 
參 1300 円 
參 1300 円 
參 1900 円 
參 2200 円 
參 1800 円 
•3800 円 
拳 2200 円 

•3200 円 
•3200 円 


攀 1900 円 
•2400 円 
拳 2400 円 
拳 1500 円 
#2600 円 
眷 3700 円 
參 2900 円 


新 CS 語 入門 ビギナ —編 
新 C 言語 入門 シニア 編 
新 C 胃 語 入門 応用 編 

新 C 言語 入門 スー バー ビギナー 編 
秘伝 C 言語 問答 ポインタ 編 
C98 ス一パ 一ライブラリ 
入門 Turbo C++ 
c プログラマの ための アルゴリズムと データ 構造 * 220 ° 円 

•3600 円 
•2900 円 
•3200 円 
•3200 円 
•2900 円 

• 1600 円 

• 1800 円 
參 4500 円 

參 1300 円 
•1300 円 
•1300 円 
攀 1300 円 
•1300 円 
鲁 1300 円 
參 1300 円 


Practical C Programming 
C プログラマの ための C++ 入門 
Turbo C++ の 応用 50 例 
Effective C++ 

C 言語 プログラミングの エッセンス 
C の 実験室 初級 ラボ 編 
C の 実 I 矣室 中級 ラボ 編 
Perl プログラミング 

はじめの一 步 一太郎 Ver.4 
はじめの一 歩 桐 Ver.4 
はじめの一 歩 LotUSl-2-3 R2.3J 
はじめの一 歩 1-2-3 マクロ 編 
はじめの一 歩 VZ エディター 
はじめの一 歩 花 子 Ver.2 
はじめの 一歩 エコロジ一 n 


H900R 
•2700 円 
•2900 円 
#3500 円 


I —太郎 Ver.5 ス一 パ一 ブッ ク i ン トリ— 編*删 円 
—太郎 Ver.5 スーパ— ブック 《 ヮ- ュ-ザ 編*誦 円 

| 一太郎 Ver.5 ス一パ 一フック リファレンスお 
一太郎 Ver.5 ガイ ド 
JG Ver.3 PowerBook 
桐 Ve に 4 Quick Reference 
桐 Ver.4 —括 処理 応用 ガイ ド P5 売 管理 編 * 49M 円 
DB Pro for Windows FirstBook * 2900 円 

| Lotus1-2-3 Form&Macros mmn 
1-2-3R4J for WINDOWS FirstBook * 2500 円 
MS-EXCEL4.0 ガイ ド * 誦円 

MS-EXCEL Quick Reference 関数 編 参画 円 
MS-EXCEL マクロ FirstBook き 2500 円 
Quattro Pro for Windows FirstBook * 2900 円 
まるごと メモリ ブック 
まるごと FD ブック 
Dyna CAD ガイ ド チュー トリ アル 編 

| パソコン LAN で どこまで できる か *' 8<w 円 

入門 Net Ware 386/J * 2200 円 
ハ一 ドウ エア 徹底 マスタ一 * 2580 円 
ソフト ゥェ ァ 徹底 マス タ 一 * 2500 円 
短期 合格！ ハード & ソフト ，，円 

短期 合格 ！ C 言語 * 22wm 

第 2 種 実戦 模擬 テス 卜 * 2 細 


#2980 円 
•2980 円 
參 3500 円 


レ 

旭 屢 書店なん ば 店 

0(>644-2551 


ヒ バリヤ ilJPi ナンパ 店 

06-644-5407 


ナンパ ブック センター 

八/、 /"* j J r rr\ i 


賤々 堂 書店 心 斎 橋 店 

ac or i no a i 


J&P テ クノ ランド 

06-634-1211 


J&P コスモ ラン ト' 

06-634-3111 


二 ノックス 

06-647-2038 


W 々堂 害 店 湊町店 

06-212-0243 


鉢の 小 

06-631-1101 


寄 店 アベ ノ店 

06-631-6051 


ユーゴ一 書店 

06-623-2341 


K 々堂會 店 京權店 VERSION99 

06-3534011 


架 林虔^ ツイ ン 21 ビル 店 

0&-946-8091 


ブック ス トァ^ 祈 人 阪)！ 1; 

06-304-0722 


河 村 整 店 

06-951-2968 

"市 

水 螅齒^ 京阪 デバー ト店 

0720-51-3432 


水 蚺喾锊 枚 方 店 

0720-5(>24(i8 


水嶋镟 房く ずほ搭 

0720-57-2528 

糊 II 市 

ィく 

0720-31-4314 


水 鳩 書房 «屋 川 店 

0720-21-9617 

iliilllrli 

ァシ一 ネ池田 

0727-53-5761 

^槻 rh— 


0726-83-1766 


ブック ラン ド かった 

0726-69-4567 

東 i 阪市 

ヒ バリヤ 書店 本社 

06-7224121 



06-724-1200 

八 尾 市 

西 川 書店 

0729-22-1232 


リブ 口 A 尾 店 

0729-99-1381 

岸 和 田 市 

下 害 店 

0724-23-1821 


木 店 下 松 店 

0724-33-2070 

堺市 

ブソク スフ アミ リア 

0722-59-8773 

狭 山 市 

バルネ ッ ト狭 (!) 店 

0723-65-5660 

神 戸市 

ジ ユンク 堂三宮 fili 

078-392-1001 


ジ ユン ク^ブ ッ ク センター 

078-252-0777 



078-331-6501 


曰 束 館 書林 

078-391-8701 



078-331-7353 


ブック ファー ラム^ 神' 屮夬店 

078-992-0020 


ジ ユンク 党 学園都市 店 

078-792-0071 


アイ ビ一, 1 リバ 

0798-26-5010 


ミ和寄 房 

06413-1112 


リブ 口 塚 新 店 

06420-3070 


本 w 

0797-32-5151 



0797-32-2012 

mm 

ト ツパン セール ズ明 G 店 

078-914-7532 

加 古川 市 

詳: SOB 

0794-22-2586 


プ^ク フォーラム 加 古川 

0794-25-6667 


mm 

0794-85-3344 


M 心 堂 s 店 

0792-81-2055 

mm 

ブック ス うかい や s 店 太子 店 

0792-77-1311 

洲 本け r 

成 錦' お 

0799-22-0264 


Book PORT 

07992-2-1085 

く 中国〉 



轴市 

紀^國屋 書店 岡 山 店 : 

0862-32-3411 


丸 善 岡 山 シンフォニー ビル 店 

0862-33-4640 



0862-32-0811 



0862-254421 


ブック マスタ一 フィ ソッ 

086-233-3184 


mm 


広 島 Tl 


乘広島 市 
尾 道 市 
瘤 山 市 


nil 小' 山. 


Ml 市 

松 山' |/ 


芋 和 島 市 


ブック スクェア 啓 文 社^ 敷 店 

0864-26-0720 

ェ ビス ャ 書店 本 腐 

0864-22- (i022 

野 ヒ 書店 サブ リーナ 店 

0864-25-1000 

i|t 山 ブック センター 

0868-26-4047 

紀， 國^ S 店 広 島 店 

082-225-3232 

丸 箨広島 支店 

082-245-1869 

金 正 堂 

082-248-3715 

広 島 稽善館 

082-2 格 3151 


082-246-9581 

フタ バ図 s 本店 ブ- ノクス ラフォーレ 

082-294-0181 

フ タパ 図書 八 r 堀 店 

082-248-3888 

駅ビル ブック' センター 広义 お？ 

082-286-2332 

啓 文 社 広 島 コア 

082-875-6869 

コム シティ 一 

082-240-3381 

ブヅク センター ァ オイ 

0824-23-8888 

啓 文 社久保 ® 

0848-37-5151 

啓 文 社 福 山 店 

0849-22-3111 

ブック シティ 啓 义忖. fci 山 
啓 文 社 福 山 コア 

0849-25-0050 
0849-41-0909 

サン トーク 広义節 

0849-23-9434 

サン ピア^ 

0849-26-6060 

そごう ブック センタ一^)^' i'{ 

0849-28-2488 


0848-64-7951 

みどり 害 店 

0848-62-3053 

ブック シティ 啓 文 社 什 日 市 店 

0829-31-0772 

i な^ 

083 & -22-5611 

义おぉ 山 1 1 人-学 前 店 

0839-23-2319 

五十部 誠 文 堂 山 1 1 店 

0839-24-6630 


0834-31-2346 

お j も 1 

0836-31-2323 


0836-31-0086 

中 野 書店 

0832-22-6181 

三文 字屋 

0833-71-0251 

5： 栄堂防 府国衙 店 

0835-25-1998 

富士 書店 

0857-23-7271 

l^lllh'f!,'; 

0852-21-4167 

今 井書活 

0852-24-2230 

プック センタ一 今 外 Mm リ 

0852-31-8088 

ブック センター タケ ダ 

0853-21-0114 

小山 助 学 節 本店 

0886-54-2135 

小山 助 学 館! ki iffi 

0886-25-1380 

いけ だ 寄 店 « 島 店 

0886-56-3261 

小山 助 学 館 バイパス 店 

0886-26-0991 

アダム 

0886-54-8170 

ブック シティ f 雜岛店 

0886-22-0001 

森 住 丸^ 昭和 町 ^ 

088(3-23-3228 

宮脇 書店 本店 

0878-51-3733 

宫脇書 店屋 島 店 

087843-8571 

宮 脇, 1 H 1 ひひ t^i 

0877-22-5533 

宮脇啬 店 坂 出店 

0877-46-8343 

紀伊 ISlfeU 1 ? 店 松 山 店 

0899-32-0005 

明 Jim た 本店 

0899-41-4141 

明屋 書店 大 街道 店 

089941-4242 


0899-31-8501 

明 屋宇和 島 店 

0895-23-1118 

叫^ リ!; リ, リ 

0897-44-1000 


アプリ ケ I シ ョ ン 


^ -, ■ 


小国^ 

雲 gag . 


X680x0 シリーズ 専用 CAD ソフ 卜 (X-CAD) 発売 開始 


i 作成 
点 作成 " 
直 is 作成 
円 作成 
円弧 作成 
« 円 作成 
aa 作成 
連 81 — 》 作成 
正多角形 

つお'' 
耱 作成 

中心 琬 作成 _ 


2. 定 » 

点 円 21 頂点 

円 点線 

点 H 累分割 点 

円^ 

n 点点 

円 3 点 

» [点 18 平行 

円 点 円 接 

»点《 里 面 

円 点点 半 g 

箱 点 円 

円 点 B ほ 半 S 


円 2 接 

« 円 角 a 
» 円 円 

円 3 接 




'-! 'につ 

R 面 取0 同時 

—お: ri お H 

FI 固 取り BQ^ 

才 フセッ 卜 

R 面 取 2 要羝 

バッチ ング 

R 面 U り 

要 S 部分 削除 

角 面取り 同時 


角 面 ©OB 点 

伸)！ 12 

角 面 取 索 

要 《 平行 移 《 



ま 漏 

要累 節点 追加 

や! ii に 1 

g 紫 節点 削除 

一時 消去 

円弧 変更 

一時 消去! S 元 

要^ 円弧 


上の 機能 は マウスで 左 クイ ッ ク して 
選択し ます。 < 


4. 寸法 


1 点 《3(SX 日 

角 S 寸法 直 (8 

又 宇 矢印 

1 点 WiSttYA 


文？ 矢印 水平 

1 点 «ilBtYB 

角 SB»Y« 

又 字 円 注 IR 

2 点 « 方向 

角 S 寸法 3 点 

座襟偭 表示 


角度 寸法 4 点 

as 標鳙円 s 示 

2 点) Q 通 KB 

角度 iiffiA 

1 点 》 方向 A 

2 点 a« 方向 

mm^B 

1 点 « 方向 B 

2 点 寸法 

風 «a マーク 

1 点 « 方向 C 

距 法 

仕上げ 記 g 

1 点 « 方向 X 

2 円 寸法 

g« 寸法 

1 点 « 方向 Y 

B» 長さ 寸法 

gffi 寸法 変 2 

1 点 《迎 ほ A 

円 孤 半 接 寸法 

寸法 移勖 

1 点 « 連 KB 

円弧 R さ 寸法 

寸法 文 宇 移 B 

1 点 《G 連 HtC 

円 法 

3 法定 HISS 

1 点 《 運 StXA 

角 面 EEC 1 £ 



面 》81簿 

a 心 itn 
回お 体 iig . 


is 示股定 


—ファイル 


図面 保存 

H 面 パック アップ 

図面 パック 復元 

邸 品 ta 呼 出 
初期化 

CAD 終了 ― 


[作成 I I 定義 | I 寸; 去 I ほお] 示 I 匚 


コ I 出力 | 〔ファイル | 


[位 園 1 1 移動 邐] I 倍率 | き 示 レ I 【露 込レ] I g k ：： i | [g ： つゆ は; I [g 1 1 1 1 m | [g 7 1 


下の 機能 は F キー を 押下して 選択し ます。 他の 機能 を 処理 中に 多重に 選択で きます。 


1 マウス 位 匿 1 

| マウス 移動 羅 | 

| 倍率 設定 | 

Is 示 レイヤ一 lis 込み レイヤ— 

」 | 

J | グ 1 J ッド 点検 出 

1 1 グ リツ ド S 示 1 1 F- 

r— 1 1 処理 終了 | 

1 測 


1 ミラ- 1 

| 移^ 2 1 1 消去 

J | 写 移動 

」 [ ぬ 写 回^ 

||S 写 ミラ一 ||F: 

^-fJB 1 1 処理 終了 | 

1 拡大 縮小 1 

| 逆 方向 化 

1 1 

1 II 

J | 複写 拡縮 

」 [ ^写 逆 化 

| [ F- 

トー fflM 1 1 処理 終了 | 

1 1 

1 法^ 方 [^解 1 

| X 方向 分解 | 

| Y 方向 分解 | L 中点 分解 

J | 距離-角度 ItS 

J | 寸法 消去 

1 1 寸法 桡出 1 1 F- 

： 一 切替 1 1 処理 終了 | 

1 交点 検出 1 

L ？:々 リマ- 二 は 二 | 

| X3:—:]0 ほ 匕 | 

1 Y 方向 点検 出 1 1 中点 検出 

1 1 要素 表示 

J | 

1 1 G 点 キャッチ 1 1 F- 


1 交点 作成 1 

| ； £ 線 方向 点 作成 | 

I X 方向 点 作成 | 

| Y 方向 点 作成 | | 中点 作成 

J | マウス 位 § 点 作 だ 


1 1 もえ 」 | F- 

r— 1 1 処理 終了 | 

1 mm$m 

| 原点 觸 | 


| 軸 表示 1 1 MfflM 

1 1 


1 1 画面 消去 1 1 F- 

\m 1 1 処理 終了 | 


金型 用の CAD/CAM システムの 
C A D 部分の み を 商品 化した もので 
本格的な CAD です 

価格 58,000 円 

(消費税、 送料 込み） 

X — CAD の 動作に は 

X68000 の 場合 OS - 9/X68000 
X6803Q の 場合 OS - 9/X68030 
メモ U — 6M 以上 

が 必要です 

X — CAD は 当面の 間、 直販 のみと 
させて 頂きます 


X— CAD 申し込み 方法 


58, 000 円 を 郵便振替で 

口座 番号 福 岡 2_836フ1 
加入者 名 A システム 

あてに 払い込み 下さい。 

払 込 通知 票の 裏面の 通信欄に 商品 送 

付 先と 電話番号 を 御 記入 下さい 

〒81ト43 

福岡県 遠 賀郡遠 賀町広 渡 1 8 1 7 の 4 
重 広 ビル 4 06 号 

A システム 

電話 （FAX 兼用） 093-293-7261 


画像の 美し さに 定評の X68000 シリーズで テロップ や スーパーが 簡単に できます。 

好評 発売中 V3. 内部 フォン 卜 版 



新発売 V4. 拡張 フォン 卜 版 
サンプル デ一 夕と その実 行 ソフ卜 


¥58,000 
¥62,000 
¥4,000 


(本体 シャープ 社 製 X68000 シリーズ RAM2MB 以上 參 カラー イメージ ユニット • 専用 モニタ 參 固定 ディスク 


【本 体】 内蔵 RAM と 増設 RAM で 最低 2MB 必要です。 本体に 接続 
した モニタに は システムの 制御 H 面 または 像 ■ 映像が それぞれの タ 
ィ ミン グで 映し だされます。 カラー イメージ ュニッ 卜に は 映像 ffl 入 出 
力 端子が あります。 本体に， これ を 経由して 入力した ビデオ 映像信^ 
を 送ります。 作成 加工 し た 幽像は 入力 し た ビデオ 映像信号 と 合成 し 映 
像の 出力 信号と し カラー イメージ ュニッ ト から 出力し ます。 
【ディスク】 2 台の フ ロマ ピー ディ スク 力'' 搭敝 されて おり 1 台 は 『スー 
パー テロ ッ プ』 シ ス テムで 使用 し 他 は テロ ッ プ または スーパーの 原 W 保 
存' 作業 ffl に 使用し ます。 スクロール は RAM ディスク 上で 実行し ます。 
【固定 ディ スク】 X68000 は 固定 ディスク 力、' 接続で き ます。 原画の 保存に 
显 適です がな く て も システム （V3) は 可動 し ま す。 拡張 フ ォ ン ト版 （V4) 
では フォン トの 格納に 固定 ディスク は 必要に なり ます。 
【テロップ 作成】 文字 は 画像 モー ドで 6 万 5 千 色よ り 選び 袋 '影' 立体 
の 装飾 を かけ マウスで 表示 位置 を 指定し セツ ト します。 作成した もの 


は ディ スクに 保存し 映像 テロップ 俳 出に 備えます。 
【スクロール】 文字 画像 を スクロールさせる に はさら に 作成した テロ ッ 
プに 移動のお やその 速さ • 表示 開始す る 位置 • 消す タイ ミ ング等 を 
設定 し 静止 テロップと は 別 に 管理 し 制御 ファイル に 登録 します。 スク 
ロール は 大 20 枚 （ファイル） を グループと して 同一 動作 をさせます。 
静止 テロップがなければ、 20 グループ を制鉀 ファイルに 登録で き るの 
で 400 フ ァ ィ ルが 制御 フ ァ ィ ルで 扱え る 最大 フ ァ ィ ル& とな り ま す。 
【テロップ 実行】 制御 フ ァ ィ ルカ、' 指定 ディ スク にある と， その 設定に 従 
つて テロップ 'ワイプ （システムの コマンド 名） を 自助 モードで 何!！! I 
でも 実行で きます。 ファイルに 時間 等が 未 設定なら 学習 モ一 ドを 選択 
し 手動で テロップ 等 を 実行して いきます。 このと き モニタ は 映像 を 表 
示して いて 表示 開 始 時間 や 消去 時間 に 指定 した キー を 押せば その 時間 
は メモリ に 記 it されます。 学習 モー ドを 終了す ると メモリ 内容 を 表示 
した 制御 フ 了 ィ ル钃集 画面になる ので さ らに 時間 を 修正で きます。 


画像処理 *512X512 ドッド 肇 65536 色 • 文字 ： 8x12、 16x16、 24x24、 拡張 フォン 卜 無 段階 (V4)* 装飾 ： 普通 縱太、 袋 1-4、 立 ($1-4、 影 付 1-4 肇 文字 拡大 ： 
楔 5 倍、 縦 5 倍、 拡張 フォン 卜 無 段階、 左右 斜体各 2 モード • 画像 加工 ： モザイク、 モノ 卜 一ン、 色肜強 M1- 5、 減 色 1-7、 油絵、 色彩 反転、 色 変換 1-2 攀 描画 ： 
直線、 自由 線、 横 移動、 縱 移動、 円 移動、 自由 ドッド、 三角、 四角、 円 暑 編集 ： 4 モード 肇 模様 パターン ： 48 眷色 指定 ： 3 原色 指定、 色彩 指定、 画面 色 指定' 
画面 着色 ： 1 色 着色 指定、 2 色 間 着色 指定、 半透明 指定 鲁色 変換 ： 1 色 を 指定 色に 変換、 画面 2 色 間 を 指定 色に 変換 

映像 処理 • 静止 肇ス卜 ロポ參 ワイフ 32 バター ン鲁 ワイフ： 色 SS 指定、 半透明 指定 鲁 テロップ 実行： 移動、 挿入 設定、 挿入 学習、 自動 挿入、 手動 挿入 

印刷 処理 攀 画像 色 濃度 設定 ： 各 色 9 段階 指定 鲁 画像 印刷 ： カラー 全面、 カラ一 部分、 白黒 全面、 白黒 部分、 縦横 等 倍、 縱長、 横 倍 密度、 横 縮小 


c 本 製品 は 直接に 日本国内に のみ 販売し ます。 この 地域 以外で 購入 されても 保証 • サポ一 卜しません。 o 製品の 保証 • サポ一 卜 は 購入 後 ユーザ 登録 書 を 返送 
した ユーザが 対象と なります。 o ご 購入 希望の 方 は 電話で 必要 機材の 確認 また 納期 等 を 必ずお 問合せの 上 ご 送金 戴いて います。 

o 製品 機能の一 部で テキス 卜 ファイル を スクロール 表示す る ソフ卜 を 郵便振替で ¥1,000 円お 送 下さった 方に 提供し ます。 住所 は 都道府県 名 も 記入 下さい。 


inn 

i_M_y 


tIEO 東京都 足 立 区 綾瀬 3-3-2 第一 星 ビル 801 
TE し. 4 曰 40 

° 那便 振替 東京 2-1 (平成 5 年 9 月より 0012 や-は 4D4 になります） 


店頭販売 もして おります: 御 来店 大 «:迎。 

*品販 売 もして おります。 I 羊し く は、 ぉ霍 括に てお M 合せ 下さい. 

HARD & SOFT,, パソコン 専鬥 RS 壳. グ 



業界 No.l の メンテナンス サ ポー 卜》 


最? a の 保証 システム 


業羿 最長の 新品 パソコン 5 年 fSM. モニター * ブリン ター 3 年 MlSLf ' 
—SfiiBi 品 は 除きます..） ② 中古 パソコンの 1 年 M 保 モニター' ブリン 5 
r 月 M 保 SI ク） '3)W 期 不良 交換 期 M3 ゥ fl(*SJ? 品 商品に 限らせて いたた 
め 永久 頁ぬ 保 li ⑤ Kit 日の 指定 0K〃 (土 祭日 も 0K) も 
M 配 «0に〃（》^1^6:00-^«8:00の(《1 * — ffi 地 14 は 除 さ i す,） 


便利で お得な 支払い 


SUA 、年 tt 料鶄 料に' 利 B 下さい)， ②觀 の fi 金利. グ S 月々 
の 支払い は V 1.000 より-, :も9 ヶ月 先からの スキ' ノブ t ムぃ 0«〃1<84 回 1 ての 分 
, ポー ナス W 用 0K 〃（！ ) カレッジ ク レジ' 汁,.'' ん ステップ アップ クレジット. ポ 
ナス だけで 10 回 i ムぃ 0K. グ （?) 現金一 括 支払い 0K/ ハ は商 品 到 層 払い 0K グ 
(代 引き手 が 必要になります,, K10 万円まで 900 円） *商品'金油ニ«^の 
上， 鈸行 HS 込 '現金書留 にて ご 入金 下さい-, 
※店頭 即決 クレジット にて 持ち! * り OK/ 


P: ヌ^ア オープン 記念 セール/ 


X68030 ノゝ一 

ドテ イス ク セット 

① 1 m ,120M、 

② 


*CZ- 500C (本体） 
*CZ-608D (モニタ一） 
• SHD-FMX120 

(ロジ テック) (夕一ミネ一ター、 ケーブル 付） 

* フ:] ツビ一 ァダ; r ンュケ —ス (X68 ロゴ 入リ） 

鲁 CZ-500C (本体） 
*CZ- 608D (モニタ一） 
• SHD-FMX240 

(ロジ テック) (夕-ミネ-ター、 ケ— ブル 付） 
• フ ロッ ピー ァタ ッ シュ ケ 一ス 

合計 定価 ¥492,800 辠 

PM 特価 ¥375,000 

合計 定価 ¥630,800 辠 

PM 特価 ¥389,000 

③ fl^BH /^omN 
V 内蔵 ノ 

© 



*CZ-500C (本体） 
• CZ-608D (モニタ—） 
*CZ-5H08( シャープ） 
• フロッピー ァ タッシ ュ ケープ 

• CZ-500C (本体） 

♦ CZ-608D (モニタ—） 
*CZ-5H16( シャ一 プ） 

参 フロッ ピー アタッシュケース 

合計 定価 ¥590,800 辠 

PM 特価 ¥399,000 

合計 定価 ¥627,800 辠 

PM 特価 ¥427,000 


1 本体の 変更の 場合 | | モニターの 変更の 場合 1 

① CZ-510C に 変更の 場合 ¥71.000 ① CZ-507D (チューナ- 付) に 変更の 場合 ¥ 3,000]. _ |T 

② CZ-300C に 変更の 場合 ¥ 1,000 |iCZ-6l4D( チュ-ナ— 付) に 変更の S 合 ¥31 細^ t " 

③ CZ-310C に 変更の 場合 ¥64,000 ③ CZ-621D(B) に 変更の 場合 ¥58.000_) ° 

上記 加算して 下さい。 ；^ちプ— 付の モ: タ— を 腿の 1 * 含 cm ケ— 


XB8000 Compact XVI セット 

① ■ 

② 



♦ CZ-674C (本体) 

♦ CZ-608D (モニター） 

♦ CZ-8NJ2 (サゃ < —ス テツ ク） 

*CZ-674C (本体） 
• CZ-608D (モニタ—） 
*5TDD(5'X2)(CZ-6FD5 同等 品） 
*CZ - 8NJ2( サイ バース テック） 

合計 定価 ¥416,6001 

合計 定価 ¥456,400 辠 

PM 特価 ¥169,000 

PM 特価 ¥209,000 

(D 

④ 


つ み 

*CZ-674C (本体） 

• CZ-614D (ケ 一ブル 付） 

• CZ-8NJ2 (サイ バース テック） 

• CZ-674C (本体） 

• CZ-6MD (ケーブル 付） 
*5'FDD(5'X2)(CZ-6FD5 同等 品） 

• CZ-8NJ2 (サや く— ス テック） 

合計 定価 ¥466,800 辠 

合計 定価 ¥496,600 善 

PM 特価 ¥206,000 

PM 特価 ¥246,000 

國 モニタ一 の 変更の 場合 

CZ- 607D-TN (定価 ¥ 99.800) に 変更の 場合 ¥ 3,0001 ^-^ A 
CZ-621D(B) (定価 ¥168,000) に 変更の 場合 ¥58,0001 昇 に— " 


XB8000/XB803D 周辺機器 


48 ドット 熱 転写 カラー 漢宇 プリンタ 



■ CZ-8PC5-BK 
定価 ¥96,800 ▼ 

特価 ¥38,000 


カラー イメージ スキャナ 
^^^^ 

■ JX-325X 
定価 ¥ 190,000V 

特価 ¥143,000 


FAX/DATA モテム (マイク。 コア） 


■ MC14400FX 
定価 ¥ 46,800V 

特価 ¥34，500 


CZ-6FD5 定価 ¥ 99.8004 特価 ¥ 49,800 

CS-M120WA (コ パル)… 定価 ¥178,000"* 特価 ¥1B,000 

LM0-FMX330 定価 ¥178,0004 特価 ¥135,000 

JX-220X 定価 ¥168,000 4 特価 ¥ 89.800 

CZ-6TU 定価 ¥ 33.1004 特価 ¥ 23.900 

SH-5BE4-8M(l/0) 特価 ¥ 45,500 

2MB 增設 RAM ポ―ド (I/O) 特価 ¥ 23,000 

穩 鄉 誦 ポート' (I/O) 特価 ¥ 38,300 

CZ-6BE2A 定価 ¥ 59,800f 特価 ¥ 42,800 

CZ-6BE2B 定価 ¥ 54,800# 特価 ¥ 39,300 

CZ-6BE2D 定価 ¥ 54,800 蜂 特価 ¥ 39,300 


CZ-6BM1A 定価 ¥ 26,800 "» 特価 ¥ 1 9,300 

CZ う BV1 定価 ¥21,000 蜂 特価 ¥ ほ ,200 

CZ-6BS1 定価 V 29,800 4 特価 ¥21,500 

CZ-5MPI 定価 ¥54,8004 特価 ¥42,000 

SX-68MII (Mid) (サ コム） 定価 ¥1 9,800# 特 fli ¥13.500 
SX-68SC(SCSI)( " ) 定価 ¥26,800 崎特 ffi¥17.500 

CZ-5BE4 定価 ¥54,8004 特価 ¥42.000 

CZ-5ME4 定価 ¥49,800 畤 特価 ¥38,0110 

MD-24XT10V (ォム a ン） "定価 ¥29.800 岭 特価 ¥22.800 
MD-96XT10V( " )• '定価 ¥46,8004 特価 


年 

保 
証 

年 
保 
1 

5 
年 

保 
証 


■ X68000/B8030 ソフ卜 


i68K Ver.3.0( ツァイ t 

; ." 定価 ¥58,000 畤 1 » 価 V37.500 

Z s TAIPHONY デジタル クラフト （ツァイ ト> 

|ME¥39,e00"*M 俩 ¥27.000 

マジック バレット （ミュージカル プラン） 

定価 VI 9,800 W 価 ¥14.200 

た 一み のる 2(SPS) 

定価 ¥17,800"»«価¥13.000 

Mu-1 Super (サン ワード） 
定価 ¥39,800-» W 価 

7 チェ一 /レ Ver.2.0 

• :EfflBV<3g,B00"» W 価 ¥2fl.B0Q 

CZ-225BSV Multiword Ver.2.0 

SfiBV32.000"*WflEV23.aOO 

CZ-247MSD MUSIC PR068K(MID1) 

3£fifi¥28.B004 神 価 V20.S0O 

CZ-261MSO MUSIC studio PR068K Ver 2.0 
定 fflV28.B00«* 


CZ-263GWD Easypalnl SX-68K 

定価 V12.B00"»*4 価 V 9.800 

CZ-264GWD Easydiaw SX-6BK 

3Cfl6Vig.BOO4<WflfiV15.300 

CZ-265HSD New Print Shop Ver. 2.0 

3C« V20.000 nm ¥ 1 S.400 

CZ-272CWD Communication SX68K 

5C 価 V19.B0O«»«ffl6¥ 14.500 

CZ-275MWD SOUND SX68K 

定価 V1 5.B00 4 特価 V 1 1 .500 

CZ-288L WDMK キット （wjfkroom) 

(ffi¥39.B00^«fl5V 29.700 
INDOW デ イス: 


CZ-290TWDSX-WINI 


ク ァクセ 


CZ-296LSDC-Compller PRO 68 K Vet. 2 
定価 V44.B004«ffl 


SHARP 液晶 ペン コム 

PI-3000 

/ 



定価 ¥65,000 

特価 TEL 下さい。 



• PC-E650 

定価 ¥33.0004 特価 ¥25,500 


• PC-E200 

定 fS¥22.axH 特価 ¥17,000 


• PC-1262 

定 flfi¥M.8(XH 特価 ¥19,000 


園 通信販売お 申し込みの ご 案内 

〔現金一 括で お申し込みの 方〕 き 商品名お よび お客様の 住所' 氏名 '電話番号 
を ご 記入の 上, 代金 を 当社まで, 現金 香留 でお 送りく ださい。 （プリンタ一' フロッピ 
—の 11 合、 本体 使用 «« 名 を 明 K の 二と） 
〔ss 行 振 込で お申し込みの 方〕 行 挹込ご 希 2 の 方 は 必ずお 挹 込みの 前に 
お « 話に て お客様の ご 住所 'お 名前 ■ 商品名 等 をお 知らせく ださい。 （»ffl 扱い 
でお 描 込み 下さい。） 

〔クレジットて お申し込みの 方〕 *«8 舌に てお 申し込みく ださい。 クレジット 申し込 
み 用 «E をお 送りいた します ので. ご 入の 上. 当社までお 送りく ださい- * 現金 特 
刖 価格で クレジットが 利用で きます。^ 金の みに 金利が かかります。 *1 回- 84 回 
払いまで 出来ます 。但し， 1 回のお 支払い 額 は ¥1,000 円 以上。 


〔振 込 先〕 さくら 銀行 新 小 岩 支店 普通預金 3384331 (有) ピー メテ V ァ 



超ィ & 金利 クレジット 率 


特選 パソコン ラック &0A チェア 一 

(消 * 税込み) (送料 無料、 離 鳥 を 除く） 

4 段 ¥S 

,785 

し 

JJ r D 

； W-610) 

® 華 

¥9,270 J 

② 钃 

¥13,390 US 


回 数 

3 

6 MO ！ 12 

15 

24 

36 

48 

60 | 72 

手数料 

2.9 

3.9 I 4.9 I 5.4 

8.4 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9|34.9 



R 有限会社 ピ一; <テ "ィァ 
，〒124 東京都 萬 飾 区 新 小 岩 2 丁目 2 番地 20 号 

FAX- 03 — 3655 — 4436 

1^^0120-01-4865 



> 本 広告の 掲載の 商品の 価格に ついては、 消 黄税は 含まれて おりません。 * 掲載の 価格 は、 店頭と 異なる 場合が ございます。 ※価格 は 変動す る ことが ございま すので、 最新の 価格 は、 お 電話に てお 問 合わせ 〈ださい: 


注目〃： 平成 Co 年 CQ 月末 一括 払い、 手数料 (金利) 無料 (平成 5 年に 月末 • 平成 6 年 1 月末/ 2 月末/ 3 月末の いずれ か を こ 指定， 


for XSB80xO Series Only 
オリジナル アプリ ケ^ ヨン 

開発 速報 #4 


R&D Division 
of 

計測 技研 


t ir st し lass technology 


# CD-ROM Driver 


Verl.06 


定価 

¥4,800 


CD-ROM Driver Verl.06 は、 Human68k 上で CD-ROM をフロ ッ ピ一 感覚 
で 扱える ようにす る デバイス ドラ ィバ です。 

パージ ヨン アップに より、 吋応 可能な CD- ROM ドライ ブ がさ ら に 増え 
ま した。 

(1) ISO9660T クセス 讨) 芯 ドラ ィ ブ 

市販され ている ほとんどの CD-ROM ドライブ 

(2) CD-ROM XA 衬 1^' ドライブ （SX-PhotoGallery 対) 芯） 

東芝 XM-330 し XM-340K および そのが- 換製品 

口 ジテ ッ ク LCD-500 

松下電器 LK-RC533N25 

弊杜 KGU-XCD, KGU-XCD2 

オーディ 才コ マン ド衬応 ドライブ 

東芝 XM-330 し XM-3401, および そのが- 換 製品 

各社 SCSI-2 コ マン ド对応 製品 

弊社 KGU-XCD, KGU-XCD2 


(3) 


CD-ROM Driver 発売 記念 

2.2 倍 速 ドライブ KGU-XCD2 同等 品 

(CD- ROM Drive 「は 付属し ません） 



： 限定 100 台 
定価 ¥128,000 のと ころ 特価 ¥ 68.000 


mm ■ ご 来店の お客様に 限らせて いただきます。 


X>- SX-WINDOWWPhoi。-cD ビ ユア 

^SX-PiKotoGallery 


^本 セ ッ ト ¥l'5,i 


PhotoCD の フル カラ一 記録 を、 SX-WINDOW Ver.3.0 の グラフ ィ ック 

ウィン ドウで 美しく 再現し ます。 

SX-WINDOW の 特長で ある、 力 ッ ト& ペース ト による アプリ ケ一 ショ 
ン 間での データの やり と り にも 対応。 また、 PhotoCD の 画像 展開 モ ジュ一 
ルは IVM.X 用の リソース として 用意し ましたので、 キャンバス、 シャ一 
ペン、 Easydraw、 Easypaint などで PhotoCD 画像 を 利 川す る ことができ ま 
す。 


SX-PhotoGal lery に は CD-Driver が 付^します。 

Phoio-CD の サンプル 両 像 を 収め た 「Kodak フ 3 
ルセ ッ ト （定価 ¥19,000> も ご用 意いた しま した。 


一」 バン ド 


JTJ フ リ— ソフ ト ウ ェ ァ i^CD- ROIS 


^ FreeSoftwareSelection Vol.1 


定価 ¥5,0 


ノ\' —ジョン アップの お知らせ 


CD-ROM ドライバが バ一 ジョ ン アツ プ (Verl.06 卜 1 "Ver に 062) しま し 

た。 これによ つてより 多くの ドライ ブに 衬応で きます。 

i な バー ジョ ン アップ 内容 は 以下のと おりです。 

- SCSI-2 コ マン ド讨応 

- 一部の NEC 製 ドラ イブでの 不只- 含 を修 丄 

旧バ一 ジョ ンの CD-ROM ドライ バの ユーザー 登録 をして いただいた 
力-に は 無 惯でバ 一ジョン アップ サービス を 実施して おり ます。 未 登録の 
方 はお 早めに ユーザー 登録 ハガキ を ご 返送いた だきます よう、 お願いい 
たします。 

なお， 现在 流通して いる CD-ROM ドライバ はすべ て 斩バ一 ジョ ン と 
なって おり ます。 


SX-WINDOW 用 スケジュール 管理 ソフト 


DoubleBookin 1 


12 月 発売 予定 


DouWeBookin' は、 SX-WINDOW^ 境での 作業 を 支援す るた めの、 あた 

ら しい 考え方に もとづいた スケジュール 管理 ソフ ト です。 


参 マルチ タスク をい かした 璺 富な ィ ベン 卜 

予定 を 設定した 時刻 をメ ッ セージ や アラームで 知らせる の は あた り ま 

え。 DoubleBookin' は、 SX-WINDOW の マルチ タスク 環境 をい かして、 
様々 なィ ベン トを 起こす ことができます。 音楽 を 演奏したり、 テレビ 画 
面に 切り替えたり、 シャ一 ペン や Easydraw を 起動したり… など、 思う ま 
まの ライ フス タイ ル 設計 を 可能に します。 

參 モジュール 追加で 成長し 続けます。 

予定に 設定した ィ ベン 卜の 種類 は、 外部 モジュール を 追加す る ことに 
よって さらに 増やす ことができ ます。 

今後 新しい アプリ ケ一 ショ ンゃ 周辺機器が 登場した 場合で も、 
DoubleBookin' は それら を 取り込んで 成長し 親け ます。 
• 電子 手帳と リ ンク して 幅広い フ ィ 一ル ドで 活用で ぎます。 


記极 されて いる 会杜 名お よび 商品れ はれ 化の^ お商^ も し く は 商^です。 


お求め はお 近くの パソ コ ンショ ッ ブ、 または 弊社 通販部 
(TEL:0286-22-981 1) へお 申 し 込みく ださ レ*。 


低金利 クレジット 通信販売 送料 全国 一律 ¥1,000 長期 クレジット 可能 ^表示 価格に 消 费税は 含まれて おりません 

株式会社 計測 技研 マイコン ショップ BASIC HOUSE 〒 321 栃木県 宇都 宮市 竹林 町 5 os- 1 

本社 ショー メ レーム 通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 



パソコン/ワープロ 通信 ネットワーク サービス 

j&pia©^ 隠 

ま^) 寺 


第 11 回 早乙女さん ID:JH366980 


き, „， 


今回の ユーザー は、 X68000 自慢の グラフ ィ ックス • ュ一 ザ一 • ィ 
ンタ一 フェース SX-WINDOW にゾッ コンの 早乙女さん。 BBS 
の フリー コーナ一 から、 XB8D00 に 関連す る 各種 SIG まで、 縦横 無 
尽の 活躍 をされ ている 早乙女 さんの、 HOTLINE 活用 レポ 一 卜 を 
お届けし ます。 

■X68000 を 》ん だ 理由 は 1 ? 

高 解像度 65536 色 同時 発色と いう 驚異的な スペックに ひかれて。 
また、 他 機種に は 見られない デザインの 良さ も ありました。 
園 主に どんな 用途で 使われて います か 7 
主に 通信、 GG、 音楽 鑑賞、 ゲーム 等。 
國現 在お 91 に 入りの ゲ一 ムソフ 卜 は 7 
「ィ ース fo「XBB000」 （電波 新聞社） Z 発売 当時、 不朽の名作 
「ィ一 ス」 が XB8IH] 上に 甦る だけで も 嬉しかった こと を 覚えて い 
ます。 リアルな グラフィックが 良いです ね。 
■X68000 のよ いところ、 楽しい 部分 は 7 
表現力が 豊かな ところと、 八一 ドの スペック を も 超えた 高い 可能 
性。 常に 夢 を 感じさせて くれる 唯一 の 機種 だと 思います。 
■X68000、 こラ だったらい いのに な あと 思ラ ところ は 7" 
特にありません。 処理 速度に しても、 普通に 使って いる 分に は そ 
れ ほど 遅く は 感じない し。 強いて 言うならば、 グラフィック 画面 
の ァスぺ ク卜比 を 1 にして ほしかった というと ころで しょうか。 
國 こんな 使い方が 面白い / といろ こと は 7 
やはり SX-WINDOW でしよう。 通信して いる 横に ウィンドウ を 
開いて 文書 作成、 アップロードしたり、 OLT している 裏側で シミ 
ユレ一 シ ヨンゲ 一ムを 進めて みたり…。 また、 しゃべり まくる 怪 
しい マシンに 仕立て あげる の も 面白いで しょう （笑） 


= 基本 データ = 

園 使用 機種 名 ： 本体 CZ-604C TN (チタン ブラック） 

ディスプレイ CZ-513D TN (チタン ブラック） 
國 所有 周辺機器 ： 八ード ディスク GF-120B(120M) 
モデム PV-A24B5 

園 使用 開始 時期 i iggo 年 12 月から 

■ HOTLINE 入会 時期 ： 1991 年 12 月から 
矚 アクセス 頻度 ： ほとんど 毎日 


■HOTLINE の 活用 方法 は *? 

ボードでの コミュニケーション もあります が、 OLT が 楽しいです 
ね。 いちど OLT に はいると、 なかなか 抜けられません （笑） 
画 あなたの 定期 巡回 ボー ドは 7 

「已已 Sj す' つと フリー、 さらに フリー/ 1 "SIGj コミック 八 ウス、 
CZ-CLUB, SHARP-HOTLINE, GUI わ ~ る ど 
■ XB8000 ユーザーに おすすめの HOTLINE の コーナー は 7 
CZ-CLU 巳、 SHARP-HOTLINE, それに加えて、 SX- 
WINDOW ユーザー は GUI わ〜 る ど。 
國 あなたに とって、 JSP HOTLINE と は 1 ? 
ホッ卜 コーヒー のよ ラな ちの。 ネッ 卜の 向 こラ側 はいつ も溫 かい 
メッセージに あふれて いて、 ホッと （HOT) させて くれる。 



J&PHOT LINE への 
ご 入会 は スタ一 夕キッ 卜で。 


スター タキ ッ 卜のお 麵 てと ％ 



渋 谷 店 e(D3)34 昍 
町 田 店 0(0427)23-1313 
八 王子 店 0(0426)26-4141 
立 III 店 0(0485)36-4141 
三飚店 s(0422)31- お 51 
相 犋原店 a(Q4E7)55-2B31 
本 厚木 店 O(04B2)25- 5 ほ 1 


津 田 沼 店 «(D474) 72-5211 
越 谷 店 s(G4B3)66- 
伊勢崎 店 a(0270)2 卜 1121 
焼津 インタ一 店 0(054)686-3311 
にい かた 1 はん 館 0(025)241-3711 
富 山 店 3(0764)^-5033 
金 沢 店 s(076?)g 卜 1130 


お求め は、 下記のお 店へ。 又は 現金書留に 

て、 ¥3 , 000 + ¥90( 消費税 396) = ¥3 . 090 を 

事務局まで お送り 下さい。 

すぐに スター タ キッド をお 送りし ます。 


お問い合わせ は 一 

〒556 大阪市 浪速 区 曰 本 橋 西 1-6-5 上 新 電機 株式会社 
J8P HOTLINE 事務局 宛 TE し (06)632-2521 


岸 和 田 店 な (0724)37-1021 和歌 山 店 0(0734)28 


寺 地 店 S 
大須店 e 
テク ノ ランド o 
メディア ランド o 
コスモ ランド o 

U.S.LAND s 
ビジネス ラン 卜 G 


0762)47-2524 


634-151 

634-141 
348-188 


千 室 中央 店 Q 

摂津整 田 店 e 
m 屋川店 s 

枚? 5 バイパス 店 e 
藤 井寺 店 o 


0786)85-1212 
07E0) 56-81 B1 
06) 834-4141 
Q726)93-75E1 
0720)34-1166 

072 關 -mi 

D7e9)3B-8111 


さんの みや 1 ばん 8 
西宮店 
伊丹 店 
姫路店 
京都 寺 町 店 
京都 近鉄 店 
大久 保八ィ バス 店 


K078)231-E111 
■(0798)71-1171 
^(0727)77-5101 

•(075)341-4411 
'(075)341-5769 
•(0774)44-1211 


和歌 山 南 店 S(073 め i 
学園 前 店 s(07 犯)， 
亲良 1 ばん 館 .》(07 犯) i 
新 大宮店 》(D742): 

都 山 インター E 0(07435)9-222! 
田 原本 店 ？ 5(07443)3-4041 
熊 本店 0(096)359-7800 


87-11 
35-26 


SHARP 



目の 付けと ころ か 



\ ^GQri ピュア 32bitMC68EC030 搭載。 

ヽ ^JLJLJl^LJ クリエ ィ ティブ パワーが 花 開く X68030 シリーズ c 

32bit PERSONAL WORKSTATION つ c 



X68030 


本体 + キーボード + マウス' トラック ボール 
1 30™FD (5 . 25 型) タ イ プ CZ-5D0C-B (チタ ン ブラック ） 標準価格 338 , 000 円 (税別） 
に- 5 10C-B (チタン ブラック） 棵準 価格 488, 000 円 （税別） 


X68030 Compact 


本体 + キー ボー ド + マウス 

90 曙 FD(3.5 型） タ イブ 2DD 対応 （：2-300(：-8(チタンブラック）標準価格388,000円（税別） 
■■UBjgfcJ C z- 3 1 0C-B (チタン ブラック） 標準価格 478, D00 円 （稅 別） 



» 写真の カラー ディスプレイ は 別売です。 


な 力、 身 は、 どちらも 32 ビット。 

プロセッサの 未来 を 先取、 洗練され た アーキテクチャ を 誇る MPU MC68000 シリーズ を 搭載。 
先駆の クリエ ィ ティブ • ァビリ ティで 使う 人の 創造性に 応える 68 ワールドへ、 どうぞ。 


UB8000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



32bit 内部 演算 処理： 1 6bit/ 《ス アーキテクチャ。 
潜在能力 を 秘めた X68000 シリーズ。 


― X68000 XVI 

本体 + キーボード + マウス' トラック ボール 

,.25 型） タイプ 02-6340丁^(チタンブラック）棵準価格368,000円（稅別） 


X68000 XVI Compact 


本体 + キーポート '+ マウス 

90™fd(3.5 型） タイプ CZ-674C-H(^V— ) 標準価格 298,000円（戲リ) 


BiXMOOO シリ一 ズは MC68000( 内 S(! レジスタ 32 ビット， 16 ビット バス） を jfftt しています。 



» 消 悦 及び E 送 *S ま 置 • 付带 工事費、 使用済み 商品の 引き取り 费 ^は、 標 * 価格に は 含まれて おりません。 


翁お 間い 合わせ は… 

WV-TittiitS?! コ レシ ュ一 マ一 センタ一 西日本 相 1$ 室〒 545 大阪市 阿倍野 区長'; 也 町^ *22 号 Q(06)62l- 


T1 0021791 20601 雑誌 02179 - 12 


